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El objetivo de este trabajo de investigación busca determinar de qué manera la aplicación 
de la metodología de experiencia de usuario (UX) mejora el proceso de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 
y Artes de América Latina (UCAL). 
La metodología utilizada tiene un enfoque cuantitativo de tipo no experimental y su 
alcance descriptivo – causal. El diseño realizado tuvo como eje principal determinar cómo 
la metodología de experiencia del usuario (UX) mejoró el proceso de diseño web en los 
estudiantes, por lo tanto se optó por medir dichas competencias antes y después de 
capacitar a los estudiantes con el taller de metodología de experiencia del usuario (UX), 
posteriormente se analizaron las competencias logradas mediante el análisis comparativo 
para finalmente responder al objetivo general del estudio.  
Finalmente, se evidenció un alto índice de mejora en el Post Test, donde las respuestas 
erróneas en las preguntas 3, 5 y 7 perteneciente a los aspectos funcionales del diseño web 
fueron revertidas significativamente. Esto nos mostró una mejora del 80%. Con respecto 
a los aspectos estéticos del diseño web donde las preguntas 11, 15 y 19 tuvieron un alto 
índice respuestas incorrectas fueron revertidas en el Post Test, se incrementó en un 85%. 
En conclusión, la aplicación de una metodología de experiencia de usuario (UX) mejora 
el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico 
de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) porque de acuerdo a 
los resultados obtenidos permite que los proyectos de diseño web tengan significancia al 
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El desarrollo de la tecnología ha sido importante en la formación de los seres humanos. 
Antiguas civilizaciones lograron avances tecnológicos, que, en su época, impactaron 
favorablemente en la evolución de su cultura provocando un auge de efecto multiplicador 
en las generaciones futuras. Las TICs son clara muestra de que la tecnología al servicio 
de las personas promueve la enseñanza - aprendizaje tanto de forma empírica donde se 
beneficia el individuo, así como de forma grupal donde fluye un aprendizaje colaborativo.  
Bajo esta premisa lo que se busca con este trabajo de investigación es medir el impacto 
de la implementación de una metodología de experiencia del usuario UX en la enseñanza 
- aprendizaje del curso de Taller Digital III de la universidad UCAL, mediante la 
utilización de las TICs. 
En el capítulo I: Introducción, se desarrolla todo lo relacionado a los antecedentes de la 
problemática identificada: los alumnos de la carrera de Diseño Gráfico Publicitario de 
UCAL en el sexto ciclo llevan el curso de Taller Digital III, el cual tiene como objetivo 
diseñar un Sitio Web. Aquí se evidenció que no se aplica la metodología de experiencia 
del usuario para lograr con el objetivo del curso. Esto llevó consigo a establecer los 
objetivos del presente trabajo de investigación, así como la justificación y alcance de este. 
En el capítulo II: Marco teórico, se desarrollan ampliamente los antecedentes a partir de 
otros trabajos de investigación tanto de autores nacionales como internacionales 
relacionados con la variable de investigación, en este caso Diseño web y Experiencia del 
usuario. También se desarrollan las principales teorías o modelos a partir de diferentes 
fuentes de información que explican puntos de vista sobre conceptos importantes del 
Diseño Web, Experiencia del Usuario y todo lo que comprenden. 
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En el capítulo III: Metodología, se pasa a explicar el diseño de la metodología utilizada, 
así como el sustento de la utilización del cuestionario como el instrumento elegido para 
medir correctamente la variable Diseño web, así como sus dimensiones aspectos 
funcionales y aspectos estéticos. Así mismo, se detalla la estrategia utilizada para llevarla 
a cabo, en dos momentos, uno antes de iniciar con el taller de Experiencia del Usuario, 
para determinar sus saberes previos y el segundo, al finalizar, para determinar qué tanto 
aprendieron con la implementación de este taller en el curso de Taller Digital III. 
Finalmente se presenta la matriz del instrumento utilizado y los resultados en ambos 
momentos al detalle donde se puede apreciar las respuestas obtenidas de cada pregunta 
desarrollada.  
En el capítulo IV: Análisis, se realiza un informe detallado de los hallazgos identificados 
de las respuestas obtenidas en ambos momentos, así como un comparativo para ser 
contrastado con los objetivos de las dimensiones del Diseño Web, es decir aspectos 
funcionales y aspectos estéticos respectivamente. 
En el capítulo V: Propuesta de solución, se desarrolla al detalle la Metodología de 
experiencia del usuario brindada como taller a los alumnos del curso de Taller Digital III, 
la cual consistió en cuatro sesiones de carácter teórico - práctico. Donde se evidenció la 
importancia de la metodología de la experiencia de usuario (UX) así como la aplicación 
de un ejemplo práctico y los resultados obtenidos de éste.  
Finalmente, en las conclusiones se desarrollaron las respuestas al objetivo principal 






1.1. Antecedentes de la determinación del problema 
La creación de Internet revolucionó la forma de comunicarnos y su desarrollo en el 
transcurso de los últimos años trajo consigo un cambio constante y evolutivo en la 
presentación de la información. Las páginas webs de ese entonces, en su mayoría 
presentadas bajo un simple formato de hoja de texto y algunas imágenes que guardaban 
relación, se encargaban de hacer el esfuerzo por informar a las personas. El objetivo en 
ese momento era claro: poblar a toda costa el nuevo espacio virtual con las marcas 
existentes del mercado - y las nuevas por nacer - con la variable de que sea lo más pronto 
posible. Esto trajo consigo la proliferación de los dominios .COM y en consecuencia trajo 
una crisis posterior. Eran tiempos en los cuales difícilmente se pensaba en el usuario final 
ya que para ellos el encontrar información relevante no era precisamente una tarea fácil 
en toda la inmensidad del Internet.  
Los softwares digitales que permitían diseñar y desarrollar páginas webs también fueron 
evolucionando, muchos de éstos debido a la utilización de lenguajes de programación, los 
cuales fueron incorporando novedades en sus interfaces con la finalidad de diseñar una 
página web más impactante e interactiva. Era evidente que el gran bolsón de navegantes 
de internet ya no solo buscaba contenido relevante sino impactante. Era innegable que las 
necesidades de éstos habían repercutido en la forma de realizar diseños de páginas webs. 
En consecuencia, los diseñadores comenzaban a incorporar contenidos más gráficos, 
animados e interactivos que, con la ayuda de la programación, buscaban captar la atención 
de los usuarios frente al computador. 
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La llegada de los diferentes dispositivos de navegación impactó la forma de diseñar sitios 
webs y muchos de los cambios llevaron a replantear la conceptualización de estos 
proyectos. Porque ahora ya no solo importa el hecho de brindar la información e 
interactividad sino en cómo presentársela al usuario y en el momento indicado. Se 
incorporó la variable “experiencia” la cual impactó la forma en cómo se diseñaba. Hoy, 
esta metodología de experiencia de usuario (UX) influye directamente en el éxito de un 
proyecto de diseño web.  
A pesar de la evidencia del impacto positivo en la aplicación de la metodología de 
experiencia de usuario (UX) en proyectos de diseño, el país carece de una oferta de 
formación académica coherente que permita un enfoque holístico dentro de una carrera 
universitaria, sino todo lo contrario. Los cursos de metodología de experiencia de usuario 
(UX) que se promocionan en la actualidad se enfocan como especialidades para 
aficionados, donde el enfoque netamente comercial va dirigido al público en general sin 
tomar en cuenta la formación y habilidades del estudiante, en ese sentido muchas 
instituciones al no contar con una certificación oficial se rigen con un fin meramente 
comercial.  
Tanto Institutos de Educación superior como Universidades donde se imparte la carrera 
de Diseño han incorporado cursos libres y talleres para la inclusión de dicha metodología 
de experiencia de usuario (UX) como parte de su oferta de especialización orientado a 
alumnos egresados. Así también algunas universidades de prestigio como por ejemplo 
CENTRUM de la Pontificia Universidad Católica del Perú ofrece dentro de su 
EDUCACIÓN EJECUTIVA el Curso de Especialización en User Experience. Sin 
embargo, se identificó la oportunidad de incorporar dicha metodología en la carrera de 
Diseño Gráfico Publicitario de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina 
(UCAL), precisamente en el curso de Taller Digital III: Diseño Web porque la formación 
académica de dicha universidad promueve el pensamiento creativo a partir de la 
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utilización de la metodología Pro.seso Creativo 2.0. Es decir, el incorporar ambas 
metodologías como parte complementaria resultaba muy prometedor.   
Los diferentes proyectos que se imparten en todos los cursos en la carrera de Diseño 
Gráfico Publicitario de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) 
cumplen con la implementación de la metodología Pro.seso Creativo 2.0. Esta 
metodología -creada y patentada por UCAL- cumple con la finalidad de que el   estudiante 
pueda resolver “mediante una serie de pasos ordenados, una solución a una problemática 
determinada, pero desde el punto de vista del usuario final. Para ello, el alumno, en base 
a un trabajo exhaustivo”, realizará y utilizará diferentes tipos y técnicas de investigación, 
donde será capaz de analizar la situación desde diferentes puntos de vista, realizará una 
ideación, conceptualización y una validación final para que pueda desarrollar una 
propuesta de prototipo con diseño estratégico y funcional. 
En el transcurso de la carrera, el estudiante pasa desde una formación formativa donde se 
imparten conceptos básicos del diseño, como, por ejemplo: tipografía y composición, para 
pasar luego a una formación más técnica mediante la utilización de programas gráficos 
para el desarrollo de diseño digital, para luego finalizar con los cursos de especialización 
de carrera, los cuales se dividen en: Mención de Branding e Identidad Corporativa y la 
Mención en Diseño y Tecnología. 
Los cursos y estudios sobre esta metodología son muchos a nivel mundial, las opciones 
de estudiarlo desde plataformas de e-learning hasta de manera presencial son variadas. 
Sin embargo, en el Perú la oferta educativa, aún en debe, proponen y replican lo que 
funciona en otras sociedades y culturas. Como educadores de Pregrado creemos que 
nuestra experiencia docente nos permite incorporar una metodología adaptada a nuestra 
sociedad y realidad que, permita ser aplicable en nuestro quehacer de sesiones de 
13 
 
aprendizaje para promover una nueva cultura en el diseño de proyectos digitales 
multimedia. 
La propuesta que se presenta como tema de trabajo de investigación cumple la finalidad 
de incluir dentro de este Pro.seso Creativo 2.0, el uso de una nueva metodología 
complementaria que permita a los alumnos conocer la importancia de desarrollar un 
diseño digital centrado en el usuario final, utilizando para ello la metodología de 
experiencia del usuario (UX). En consecuencia, ya que los alumnos previamente conocen 
y utilizan el Pro.seso Creativo 2.0, ahora tendrán la posibilidad de incorporar esta nueva 
metodología para realizar trabajos funcionales de multimedia digital en el curso de Taller 
Digital III, en este caso: diseño web. 
1.2. Pregunta de investigación  
1.2.1. Pregunta general: 
¿De qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) mejora 
el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico 
de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL)? 
1.2.2. Preguntas específicas: 
¿De qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) mejora 
la validación de los aspectos funcionales de diseño web en el curso de Taller Digital III 
de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina 
(UCAL)? 
¿De qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) mejora 
la validación de los aspectos estéticos de diseño web en el curso de Taller Digital III de 




1.3. Objetivos  
1.3.1. Objetivo general 
Determinar de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) 
mejora el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño 
Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL). 
1.3.2. Objetivos específicos 
Determinar de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) 
mejora la validación de los aspectos funcionales de diseño web en el curso de Taller 
Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de 
América Latina (UCAL). 
Precisar de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) 
mejora la validación de los aspectos estéticos de diseño web en el curso de Taller Digital 
III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de América 
Latina (UCAL). 
1.3.3.  Justificación 
Santa María (2013) indica que existen numerosos errores y aciertos en los que se puede 
incurrir en la construcción de sitios webs, tantos que, con el transcurrir del tiempo, solo 
aquel con una amplia experiencia en el contenido de dichas webs y con conocimiento 
técnico de lo que ofrece (servicio o producto en distintas áreas de aplicación) puede saber 
perfectamente lo que el usuario objetivo quiere y, por ende, diseñar una web a su medida. 
Sin embargo, esto no es del todo cierto. No es necesario ser un experto o tener un amplio 
conocimiento técnico del tema para poder diseñar sino tener la competencia de saber 
entender lo que el usuario final requiere más allá del aspecto estético visual, y este punto 
se denomina “la experiencia”. 
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Hassan-Montero (2017) en su libro Experiencia de Usuario: Principios y Métodos afirma 
lo siguiente: "Cuando diseñamos cualquier interfaz de usuario lo que estamos haciendo 
es modelar, delimitar y conducir la interacción del usuario, determinando de qué opciones 
dispondrá el usuario en cada momento y cómo responderá el producto a cada una de sus 
acciones." (p. 17). En ese sentido, la experiencia de usuario (UX) depende no sólo de los 
factores relativos al diseño (hardware, software, usabilidad, diseño de interacción, 
accesibilidad, diseño gráfico y visual, calidad de los contenidos, buscabilidad o 
encontrabilidad, utilidad, etc.) sino además de aspectos relativos a las emociones, 
sentimientos, construcción y transmisión de la marca, confiabilidad del producto, entre 
otros. No es solamente el impacto virtual del producto, sino también las sensaciones que 
produce. Entonces, preguntemos ¿cómo se puede (y debe) hacer bien una página web? 
Experiencias previas han permitido centralizar la atención de los docentes especializados 
en tecnología en el empleo de herramientas de validación de experiencia del usuario (UX) 
por parte de los alumnos, al identificar la carencia de resultados gráficos y efectivos en 
sus proyectos web y, en consecuencia, la poca noción integral en el uso de estas 
herramientas para fundamentar el diseño y programación de dichos proyectos. 
Por estas razones, la investigación se centra en analizar si las herramientas de medición 
de validación del usuario (UX) aplicadas a diseños web y contenidas en la malla actual 
de la carrera de Diseño Gráfico Publicitario son efectivas y cumplen con su propósito 
subyacente. En este sentido, el foco principal será primero analizar los resultados 
obtenidos por dichas herramientas en los trabajos de ciclos anteriores, para luego 
determinar, proponer y desarrollar nuevas herramientas que desemboquen en una nueva 
metodología de Experiencia del usuario (UX) con la que los alumnos puedan evaluar sus 
proyectos web de manera profesional, realista y exitosa. 
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Posteriormente, esta metodología de experiencia de usuario (UX) planteada será testeada, 
con el apoyo de UCAL, en los proyectos obtenidos en el curso de Taller Digital III de 
quinto ciclo, y planificado a ejecutarse en el ciclo académico 2018-I. Estos alumnos 
tendrán que aplicar la nueva herramienta de validación de UX durante cuatro sesiones 
dentro de dicho curso. Cabe destacar que este tipo de investigación no se ha realizado 
antes dentro de la universidad, y es importante llevarlo a cabo porque generará un punto 
de partida para implementarse a futuro. Esto debido a que la tecnología avanza demasiado 
rápido y las actualizaciones en materia de esta cumplen un rol fundamental en la 
formación de los estudiantes. Entiéndase que el alumno investigador y curioso de acuerdo 
con el perfil de UCAL debe cumplir con un aprendizaje activo.  
Es importante analizar los resultados de esta experiencia con los alumnos en este trabajo 
de investigación porque permitirá responder si se puede implementar esta metodología y 
cómo esta puede experimentar un cambio en el diseño instruccional del curso que permita 
mejorar las actuales competencias. Así mismo, esta explicación está directamente 
relacionada con las líneas de investigación de la Maestría en Docencia Universitaria y 
Gestión Educativa de la Universidad Tecnológica del Perú (UTP), siendo ésta: Diseño y 
desarrollo curricular, por lo cual permitirá impactar en el diseño del curso.  El tema aborda 
el Desarrollo y aplicación de TICs y metodologías para mejorar el proceso de enseñanza 
– aprendizaje. 
Los beneficiarios de esta investigación se centran no solo en la comunidad universitaria 
de los alumnos estudiantes de la carrera de diseño gráfico, sino en la comunidad docente 
que en búsqueda de la mejora continua de la enseñanza aprendizaje puedan tener la 
posibilidad de implementar en sus clases esta base de experimentación continua en la 
resolución de proyectos digitales. Así mismo, se considera a la institución UCAL como 
beneficiario indirecto por promover la investigación y el desarrollo de la capacidad de 
análisis crítico frente a situaciones reales. 
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1.4. Alcance del estudio 
El trabajo de investigación tiene un alcance descriptivo - causal. “Los estudios 
descriptivos buscan especificar las propiedades, las características y los perfiles de 
personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenómeno que se 
someta a un análisis. (Hernández, Fernández y Baptista (2010), p.80) y es causal porque 
permite explicar las causas que lo determinan.  
Su propósito también es pronosticar un hecho o dato, describir como la metodología de 
la experiencia del usuario incide en el diseño web en los alumnos del curso de Taller 
Digital III los cuales cursan el sexto ciclo de la carrera de Diseño Gráfico Publicitario de 
la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) ubicado en el distrito de 
La Molina. 
La aplicación de esta metodología de experiencia del usuario requiere el uso de diferentes 
herramientas manuales y tecnológicas, así mismo con la interacción de usuarios muchas 
veces fuera de aula para recabar información. El uso de un aula laboratorio con las 
principales herramientas de diseño gráfico, así como pizarra y espacio adecuado es lo 




De acuerdo con el tema planteado se decidió a revisar la literatura y artículos de 
investigación los cuales se presentan a continuación. 
2.1 Antecedentes de la investigación 
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Pretel, I. (2015), en su tesis doctoral denominada “Metodología basada en la experiencia 
para la mejora de la eficiencia de la evaluación de la usabilidad de aplicaciones móviles”, 
realizada en la Universidad de Deusto, Bilbao, estableció el objetivo general de 
desarrollar una metodología basada en una base de conocimiento para la evaluación de 
usabilidad de aplicaciones móviles que haga uso de una cantidad de recursos reducida. 
Su investigación se basó en utilizar una metodología de tres fases: la primera denominada 
definición, cuyo objetivo es la misma es definir el modelo de contexto donde se definen 
las tareas a realizar, la segunda, ejecución, donde los usuarios de pruebas ejecutarán las 
tareas, para ello utilizaron el software de automatización de tareas Robotium haciendo 
1,200 tareas desde diferentes dispositivos, en los entornos especificados en la fase anterior 
y finalmente la fase de análisis, donde se calcularán y expondrán los resultados finales de 
la metodología. 
El autor concluye que se ha conseguido definir una metodología de evaluación de 
aplicaciones móviles, así como implementar una plataforma de soporte a la nueva 
metodología. La importancia de esta investigación en el presente estudio radica en el 
desarrollo de una metodología de mide la usabilidad en las plataformas móviles. 
Rivera, B. y Carpio, J. (2017), en su tesis de grado denominada “Diseño de experiencia 
de usuario para una aplicación móvil con el objetivo de optimizar el desarrollo y 
aprendizaje académico de los alumnos de pregrado de la Universidad Católica de Santa 
María”, realizada en la Universidad Católica de Santa María (UCSM), Arequipa, 
establecieron como primer objetivo, conocer acerca del uso de las aplicaciones móviles y 
la innovación tecnológica para un mejor entendimiento y desarrollo, así como 
información y antecedentes de la UCSM en estos aspectos tecnológicos. Y a partir de ésto 
realizaron una propuesta de mejora tecnológica en la creación de una aplicación móvil 
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que contemplaba la inclusión de diferentes opciones que permita mejorar la 
comunicación. 
Su investigación se basó en tres etapas, la primera de investigación la cual se recurrió en 
la revisión de bibliografía así como análisis documental pasando posteriormente a 
determinar la muestra de 376 personas, la segunda de planteamiento donde el objetivo 
fue conocer el nivel de interacción y conocimiento que tiene el público objetivo con 
relación al uso de los smartphones hasta la determinación de la primera propuesta de 
aplicación móvil, haciendo uso de los elementos de experiencia de usuario y diseño de 
interfaces, y finalmente la tercera etapa de ejecución donde el resultado propuesto fue 
sometido a la evaluación y validación del público objetivo, profesionales de diseño y 
programación. 
Como conclusión se evidencia que, mejorar los procesos académicos y administrativos 
para el alumno podría brindarle la comodidad y accesibilidad que éste necesita, así como 
se podría generar una reducción de costos y un aprovechamiento de tiempo en los 
procesos de la UCSM.  
Esta investigación tiene una significancia importante por el enfoque educativo - comercial 
en que manejaron en el estudio, pero, si bien es cierto tomaron en cuenta como usuarios 
finales a los mismos estudiantes de la UCSM, también se debió tomar en cuenta a los 
usuarios administrativos de la misma universidad para determinar el grado de 
actualización y factibilidad para la gestión de la información y evaluar el grado de 
complejidad. Es decir, la propuesta debe ser sostenible en el tiempo no solo como un 
recurso tecnológico sino como un capital humano institucional.   
Rodríguez, L., González, D. y Pérez, Y. (2017), en su trabajo de investigación 
denominado “De la arquitectura de información a la experiencia de usuario: Su 
interrelación en el desarrollo de software de la Universidad de las Ciencias Informáticas”, 
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informe técnico publicado en la Revista electrónica semestral de la Universidad de Costa 
Rica, Costa Rica, llevó a cabo una metodología basada por definiciones citadas de 
expertos en arquitectura de la información y de experiencia del usuario donde concluye 
que: se considera al usuario como el elemento fundamental de éxito en el desarrollo de 
un software. Solo el uso eficiente, eficaz y satisfactorio del sistema, justificará la 
inversión en dinero, tiempo y personal de desarrollo.  
Finalmente concluye que la interacción del usuario final en el proyecto de cualquier 
sistema o diseño web influye de manera positiva en el impacto del mismo. No solo a nivel 
de aceptación, sino que es un factor rentable para el cliente. 
Esta investigación es importante porque el autor corrobora la importancia de incluir la 
interacción del usuario final en el proceso de diseño de cualquier proyecto web. Es decir, 
la labor de un diseñador gráfico de interfaces y conocedor de la metodología de 
experiencia de usuario UX es primordial para cualquier proyecto digital. Para ello es de 
vital importancia las validaciones como resultados de investigación de hallazgos y 
mejoras continuas. La tecnología al ser muy cambiante también debe de responder las 
nuevas necesidades de los usuarios y esto implica que no sólo sea un trabajo estacional 
sino continuo y permanente. No solo se logra un resultado amigable sino que permite 
generar rentabilidad a los clientes. 
Mamani, C. (2015), en su tesis denominada “Impacto del diseño de experiencia de usuario 
(ux design) en el diseño de aplicaciones Android”, realizada en la Universidad Mayor de 
San Andrés, Bolivia, estableció los objetivos, analizar y determinar el impacto que genera 
en los usuarios la integración de UX DESIGN en el diseño de una aplicación Android, 
así como determinar si la interfaz del usuario es la suficientemente intuitiva en cada una 
de las aplicaciones. 
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En su investigación trabajó con una metodología de índole científico por utilizar 
proposiciones verdaderas o más completas de un objeto de estudio y así generar, 
confirmar, refutar o verificar la hipótesis. También aplicó el método de evaluación de 
prueba de usabilidad aplicando las 10 heurísticas de Nielsen. Utilizó una muestra de 30 
personas con los siguientes rangos de edad: 6 usuarios de 17 a 20 años, 12 usuarios de 21 
a 30 años y 12 usuarios de 30 a 40 años (Sexo: Participaron 16 mujeres y 14 hombres). 
Todos con experiencia en utilización de dispositivos móviles.  
De acuerdo con esto concluye que la integración de la experiencia del usuario en los 
proyectos en el diseño de aplicaciones también genera un impacto positivo en los usuarios 
desde el punto de vista emocional. Este impacto positivo que concluye es de importancia 
para el presente estudio ya que hace referencia a los aspectos estéticos que deben de 
considerarse en el proceso de un diseño web. 
Farías, R. (2015), en su tesis denominada “Diseño de experiencia de usuario enfocado en 
el mockup de un juego para estudiantes de explotación minera”, realizada en la 
Universidad de Chile, Chile, estableció los objetivos, Proponer una maqueta interactiva 
(mockup) que permita presentar a los stakeholders (estudiantes de minería, profesores del 
área, mineras, etc.) una propuesta evaluable que ejemplifique la idea del videojuego de 
prevención de riesgos mineros y permite conseguir apoyo económico para su realización. 
Se trabajó con una metodología cualitativa en diferentes etapas como exploración inicial, 
investigación etnográfica y focus group. 
De acuerdo con esto concluye que los temas y programas relacionados al diseño de 
videojuegos se encuentra al día con sus dos conceptos más importantes: El diseño de 
Interfaz y el diseño de Experiencia. 
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La investigación es importante porque el autor aborda un enfoque novedoso al incorporar 
la metodología de experiencia de usuario UX en la propuesta de un juego para estudiantes 
de explotación minera. Es decir, no sólo se advierte que la metodología de experiencia de 
usuario UX se utiliza para el proceso de diseño web que debe necesariamente estar 
enfocadas por el lado comercial, sino también por atender nuevas demandas como los 
juegos en línea y la gamificación por recompensas como parte estratégica del branding 
de una determinada marca. En ese sentido, es importante rescatar que la aplicación de una 
metodología de experiencia de usuario UX busca potencializar el nexo de la marca con 
los sentimientos experienciales del usuario final. 
Yuste, R. (2017), en su tesis denominada “Análisis y diseño de interfaces centrado en la 
UX”, realizada en la Universidad de Alicante, España, estableció el objetivo general de 
mejorar la experiencia de usuario del portal QuieroCambiarlo. 
Trabajó una metodología basado en iteraciones: la primera de carácter de investigación 
desde la experiencia del usuario analizando a la competencia para detectar los problemas 
que presenta el portal, posteriormente se realizarán mejoras de carácter Heurístico, donde 
se podrá, identificar el problema, desarrollar un plan de acción, implementará el plan y 
por último se analizarán los resultados. Se aplicarán otras metodologías ágiles, en especial 
en SCRUM. 
Finalmente concluye que a pesar de que no se pudo permitir la implementación de 
soluciones finales en el portal es importante tratar de implementar el diseño UX con 
rigurosidad necesaria con un equipo determinado y no necesariamente desde el punto 
subjetivo del diseñador a cargo. Esta conclusión cobra validez para el presente estudio 
porque resalta la importancia del diseño centrado en la experiencia del usuario UX. 
Navarrete, R. (2017), en su tesis doctoral denominada “Aplicación de la experiencia de 
usuario accesible en entornos web de recursos educativos abiertos”, realizada en la 
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Universidad de Alicante, España, estableció el objetivo general de mejorar la experiencia 
de usuario de las personas con discapacidad en entornos web de Recursos Educativos 
Abiertos. 
El autor utilizó una metodología basada en la revisión de un análisis sistemático centrado 
en el concepto. Por lo tanto, las preguntas de investigación se han formulado para que 
aporten una evidencia de cómo se han abordado otras investigaciones sobre la experiencia 
del usuario en sitios web de Recursos Educativos Abiertos. 
El investigador concluye que la nueva propuesta de sitio web orientado a Recursos 
Educativos Abiertos utilizando experiencia del usuario UX sí garantiza el acceso, 
interacción, búsqueda y recuperación de recursos educativos para personas con 
discapacidad. 
La investigación es importante porque llamó profundamente la atención que el enfoque 
de la misma tenga carácter educativo, académico e inclusivo del cual se puede desprender 
que la utilización de una metodología del usuario UX en el proceso de diseño de sitios 
web debe mantener siempre un objetivo y propósito claro desde su conceptualización 
hasta la finalización del mismo y este debe garantizar que el usuario final cumpla con ese 
objetivo bajo formatos correctos de usabilidad en la información. En pocas palabras, 
mientras más se conozca al público usuario mejores servicios de información se le podrá 
brindar y en consecuencia, esto permitirá garantizar el acceso así como la interacción 
permanente con la plataforma.  
Rojas, A. (2017), en su tesis de grado denominada “El usuario como eje principal del 
desarrollo de soluciones, mejoras o innovaciones en el sector público. Caso Cienciactiva: 
el rediseño, reestructuración y repotenciación de su plataforma web”, realizada en la 
Pontificia Universidad Católica del Perú, Lima, estableció como objetivo rediseñar la 
plataforma web de Cienciactiva, empleando dos herramientas, User Experience (UX) y 
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el Marketing digital, las cuales son de gran utilidad para que el Estado peruano cuenta 
con una mejor comunicación con sus usuarios digitales. La investigación es importante 
ya que menciona la metodología de experiencia de usuario (UX), la cual se está 
empleando en el presente estudio. Rojas pone en práctica los pasos a seguir de esta 
metodología y a través del análisis que realizó a la plataforma web de Cienciactiva, 
encontró muchas deficiencias en la experiencia del usuario las cuales concluye que 
mejorandolas se ganaría sustancialmente una mejora en la navegabilidad y acceso a la 






2.2 Teorías o modelos acerca del tema a tratar 
2.2.1 TICS en la educación  
Según López (2013) En los últimos años, junto con el desarrollo de las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (tic), los diferentes medios o recursos para el aprendizaje 
han evolucionado y se han desarrollado de manera importante. (p. 96) 
El uso de las TICs se han vuelto aliados para un adecuado aprendizaje basado en 
competencias utilizándose de manera estratégica en trabajos colaborativos y 
cooperativos. 
2.2.1.1 El uso de las TICs 
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Según López (2013 citado por Coronado, 2015) menciona con respecto a las tecnologías 
de la información y comunicación - TIC lo siguiente: “Pueden ser definidas como el 
conjunto de herramientas tecnológicas que conforman la sociedad de la información. 
Incluye a la informática, el internet, la multimedia, entre otras tecnologías, así como a los 
sistemas de telecomunicaciones que permiten su distribución”. (p. 294) 
Por otro lado, según Barbera, Mauri y Onrubia, (2008 citado por Coronado, 2015):  
El uso específico de las tecnologías de la información y la comunicación, se desprenden uno de 
los usos más comunes del computador. La Internet. Se encuentran el procesador de textos, el 
incremento del uso del correo electrónico, la navegación por la red para buscar información, el 
procesador de imágenes, la elaboración de diapositivas, creación de archivos y videoconferencias 
para el nivel superior. (p. 18) 
De lo mencionado por los autores, se rescata que sin duda el Internet ha abierto 
hoy en día las puertas al mundo, donde el envío y recepción de información inmediata es 
ilimitada. Este fenómeno ha cobrado presencia también en la educación, los docentes 
tienen ahora nuevas herramientas tecnológicas para abordar sus sesiones y tener mejores 
resultados con sus alumnos.  
2.2.1.2 La influencia de las TICs en la educación 
Coronado (2015) menciona lo siguiente, 
El uso de las TIC en las distintas actividades de la vida del hombre, es cada vez mayor, y su uso 
en el campo de la educación ha generado una serie de innovaciones, aplicación de herramientas y 
nuevas competencias en la labor de enseñanza por parte de los docentes, es decir, las 
transformaciones en diferentes campos del aprendizaje como lo señalan los autores líneas arriba, 
las mismas que suponen cambios de nuevos paradigmas especialmente la práctica docente. (p. 26) 
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De lo mencionado, se rescata que el hombre hoy en día se encuentra altamente 
relacionado con los ordenadores para lograr su aprendizaje ya que en esta puede encontrar 
distintas aplicaciones que aportan de una manera didáctica el camino de su aprendizaje. 
2.2.1.3 El uso de las TICs en el docente 
Amador (2013) menciona sobre las competencias de las TICs en los docentes que: 
Se especifican criterios o metas que se consideran necesarios para el uso apropiado de las TIC en 
la enseñanza. Por tanto, los estándares son usados como guías por las instituciones educativas para 
elaborar perfiles de habilidades docentes deseables (con relación al uso de las TIC), realiza 
diagnósticos del uso de las TIC en la docencia y elaborar programas de capacitación. (p. 2) 
Por su parte Coronado (2015) manifiesta que: 
La utilización de las aplicaciones tecnológicas disponibles para los docentes va en función de lo 
que se tenga planeado para una sesión de clase o en un plan de trabajo, es importante que si no 
tenemos un objetivo o un aprendizaje esperado bien definido que deseamos alcanzar, será muy 
difícil encontrar la utilidad de las tecnologías. 
Aplicaciones tales como, foros, chats, blogs, grupos, documentos compartidos, generadores de 
cuestionarios, wikis, mapas conceptuales, páginas web públicas, etc. pueden ser encontradas en 
Internet fácilmente sin necesidad de pagar licencias costosas. Las mismas aplicaciones del Office 
(Open Office, Google Docs) son de gran utilidad y permiten armar diversos materiales educativos 
con buena calidad y de gran utilidad en el aula. (p. 27) 
De lo manifestado por los autores, se puede resaltar la importancia que existe en 
ubicar perfiles tecnológicos de habilidades en los docentes, con el objetivo de generar 
programas de capacitaciones especializados en tecnologías para los docentes que no 
cuenten con estas habilidades. Por otro lado, el uso de las TICs en una sesión de clase con 
los alumnos tendría que estar planificada correctamente ya que todas las herramientas 
existentes cumplen una función y propósito diferente. Lo ideal sería seleccionar las 
herramientas que sean efectivas con el logro de cada sesión. 
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Al respecto, Islas y Martínez (2008), menciona que la continua actualización de 
los docentes se convierte en una necesidad más grande cada día, no podemos quedarnos 
pasivos ante un cambio que los mismos alumnos nos piden, puesto que ellos han crecido 
en una generación rodeada de tecnologías. 
2.2.1.4 Teorías del uso de las TICs en la educación 
Es importante resaltar los enfoques que fundamentan y sustentan el uso de las 
tecnologías de la información en el ámbito de la educación y comunicación. Estas teorías 




2.2.1.4.1 El constructivismo 
Grisales (2011) menciona que la presente teoría se ve reflejada en el ambiente del 
aprendizaje con los siguientes puntos: 
1) se considera el conocimiento como el resultado de un proceso constructivo que debe realizar el 
propio sujeto, debido a que el conocimiento humano no se adquiere acabado, sino que es procesado 
y construido activamente por el sujeto que conoce; 
2) la actividad constructiva del sujeto no es una tarea individual, sino interpersonal, en la cual se 
interactúa con el maestro, con los compañeros, con la comunidad local y con la cultura en la cual 
se desenvuelve; 
3) los sujetos poseen siempre ideas previas (preconceptos), y explicaciones previas (pre-teorías), 
a partir de las cuales se inician los nuevos conocimientos. (p. 43) 
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Teniendo estos puntos expuestos se considera entonces a las TIC como una 
herramienta valiosa, la cual se convierte en un soporte y aliado fundamental para los 
estudiantes en la construcción de su aprendizaje. 
2.2.1.4.2 El conductismo 
Coronado (2015) expone sobre la presente teoría lo siguiente, 
La teoría conductista principalmente el condicionamiento operante de Skinner, se centra en la 
conducta observable que intenta hacer un estudio totalmente empírico de la misma, deseando 
controlar y predecir esta conducta. Tiene como objetivo conseguir una conducta determinada, 
buscando la forma de conseguirla. El aprendizaje se logra cuando se demuestra una respuesta 
correcta como respuesta a un estímulo específico. En el conductismo, el profesor recompensa o 
castiga, utiliza métodos básicos para reforzar las conductas y conseguir el aprendizaje. El profesor 
refuerza, premia las conductas deseadas y debilita, las no deseadas. El profesor retroalimenta en 
sus estudiantes las conductas deseadas sobre los resultados de sus actividades, es decir al 
producirse un hecho que actúa de forma que incrementa la posibilidad de que se dé una conducta, 
este hecho es reforzado. (p. 28-29) 
De lo mencionado se rescata el rol fundamental que tienen el docente en lograr el objetivo 
de aprendizaje en cada sesión con sus alumnos. Es quien premia, estimula y refuerza los 
comportamientos del estudiante durante las sesiones. 
Arias, Legarreta, Sánchez & Suarez (2014) mencionan que esta teoría está presente en 
programas educativos donde el alumno se enfrenta a diferentes estímulos para resolver 
un problema en el ordenador. Teniendo como resultado un aprendizaje que va 
acompañado de distintos eventos audiovisuales que llevan al alumno a descubrir si está 
en lo correcto o no. 
2.2.1.4.3 El cognitivismo 
Coronado (2015) en su investigación presenta las siguientes opiniones sobre esta teoría: 
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Ausubel, representante de la teoría cognitiva, sostiene que el uso de las TICs propone situaciones 
de descubrimiento y simulaciones, pero que de ninguna manera pueden reemplazar a la realidad. 
Al respecto, Brunner, propone la estimulación cognitiva mediante materiales que entren en las 
operaciones lógicas básicas. El descubrimiento favorece el desarrollo mental y el uso software 
entrena al estudiante la búsqueda de respuestas a través de estímulos que se presentan en pantalla 
de la computadora. De acuerdo con Piaget, que plantea la epistemología genética, es decir, cómo 
llegamos a conocer el mundo externo a través de los sentidos en base a tres estadios de desarrollo: 
Sensorio motor, operaciones concretas y formales. (p. 30) 
2.2.2 Competencias digitales 
Para comprender las competencias digitales es preciso realizar una definición de 
competencia y sus clasificaciones.  
 
2.2.2.1 Definición de competencias 
Tobón (2013) en su obra presenta el siguiente análisis sobre la terminología de la palabra 
competencia: 
El término competencia o competencias es antiquísimo. En español, este término proviene del latín 
competentia, el cual, a partir del siglo XV, significa incumbir a, pertenecer a, corresponder a. De 
esta forma, se constituye el sustantivo competencia, con el significado de “lo que le corresponde 
a una persona hacer con responsabilidad e idoneidad”, y el adjetivo competente, cuyo significado 
es apto o adecuado. Así es como se usa el término actualmente en educación y en la gestión del 
talento humano. 
Sin embargo, en español, el término competencia también tiene el significado de pugnar con, 
rivalizar con, contender con, por influencia de los términos griegos agon y agonistes, dando lugar 
a los sustantivos competición, competencia, competidor, competitividad, así como al adjetivo 
competitivo (Corominas, 1987; Corripio, 1984). Este es el término propio de la competencia 
empresarial y de los deportes, mas no de la formación humana. (p. 89) 
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Finalmente, Tobón (2013) aborda diferentes conceptos de varios autores sobre la 
competencia, pero concluye con la siguiente definición: 
Trascendiendo las definiciones habituales sobre las competencias, este concepto puede ser 
asumido como una actuación integral y razonada para hacer frente a la incertidumbre; manejo de 
la incertidumbre en un mundo cambiante en lo social, lo ambiental, lo político y lo laboral-






2.2.2.2 Clasificación de las competencias 
López (2013) clasifica las competencias de la siguiente manera: 
“Las dos corrientes dominantes en el enfoque por competencias son: Empresarial: 
desde la perspectiva conductista, centrada en el ámbito laboral. Formativa: desde la 
perspectiva del movimiento del desarrollo humano.” (p. 35) 
Desde ese punto de vista ambas corrientes tienen conceptos muy distintos, pues en la 
corriente Empresarial se enfocan en el desarrollo de técnicas, de entrenamiento y 
desarrollar el campo de experiencia profesional del individuo, mientras en la corriente 
formativa tiene un enfoque más humano desde el punto de la búsqueda de un aprendizaje 
constructivista donde se incluyen teorías de Piaget y Vigotski.  
 2.2.2.2.1 Competencias básicas 
Tobón (2013) define a las competencias básicas como  
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A partir de diferentes proyectos, el planteamiento más coherente es que las competencias básicas 
son parte de las competencias genéricas y específicas, expresan los ejes esenciales para vivir en 
sociedad y se abordan en la educación básica. Según la Unesco (2012), las competencias básicas 
son las nociones en lectura, escritura y aritmética. 
Las competencias básicas se caracterizan por: 
1. Son deseables para todas las personas que viven en una sociedad, aunque puede haber diferentes 
niveles de dominio. 
2. Se requieren para vivir plenamente en diferentes contextos (familiares, sociales, laborales-
profesionales, científicos, comunitarios, recreativos, artísticos, etc.). (p. 112- 113) 
 
 
2.2.2.2.2 Competencias genéricas 
A las competencias genéricas se les considera generadoras, en gran parte, del proceso de 
formación integral de los alumnos; también reciben el nombre de competencias 
transversales. Las competencias genéricas están relacionadas con tres saberes: el saber 
conocer, el saber ser y el saber actuar. 
El saber conocer incluye los conocimientos generales y específicos de una disciplina. 
También se asocia al dominio de métodos y técnicas. 
El saber ser involucra las actitudes y formas de actuar e interactuar con otras personas. 
Tiene que ver con posturas personales relacionadas con la iniciativa, la motivación y el 
liderazgo. 
El saber actuar se vincula con la formación permanente, la planeación y ejecución creativa 
de un problema, un caso o un proyecto. Ayuda a contextualizar o transferir lo aprendido 
de una situación a otra.  
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Se dividen en: 
Competencias instrumentales: incluyen funciones cognitivas, metodológicas, 
tecnológicas y lingüísticas; constituyen parte del dominio que el estudiante debe tener 
sobre el conjunto de conocimientos teóricos necesarios que sustentan una materia. 
Competencias interpersonales (también conocidas como relacionales e intrapersonales): 
se refieren a la capacidad de mantener una óptima relación social y están vinculadas con 
la colaboración y la cooperación al llevar a cabo proyectos comunes o de 
autoconocimiento. 
Competencias sistémicas: se vinculan con la capacidad de alcanzar una visión de conjunto 
e implican la comprensión, conocimiento y sensibilidad de las personas. Se le considera 
como la capacidad para actuar de manera flexible y disposición del cambio ante la 
presencia de nuevas situaciones. 
2.2.2.2.3 Competencias específicas 
Las competencias específicas tienen que ver con el conocimiento concreto de cada área 
temática. Es el área de especialización y desarrollo de habilidades y destrezas. 
Tobón (2013) afirma que:  
Son aquellas competencias propias de una determinada ocupación o profesión. Tienen un alto 
grado de especialización, así como procesos educativos específicos, generalmente llevados a cabo 
en programas técnicos, de formación para el trabajo y en educación superior. Por ejemplo, todo 
médico debe poseer competencias tales como el diagnóstico de la salud-enfermedad y la 
implementación de tratamientos pertinentes. (p. 119) 
2.2.3 Competencias fundamentales del docente 














metas, acordes con 
el modelo 
educativo y los 
planes de acción de 
los programas 
académicos. 
1. Tiene relaciones cordiales 
y de respeto con las demás 
personas, lo cual le 
posibilita afrontar los retos 
y diferencias. 
2. Argumentar las diferentes 
metodologías de trabajo 
colaborativo, según los 
objetivos que se 
establezcan.  
3. Conforma equipos de 
docencia, investigación y 
extensión, de acuerdo con 
las políticas 
institucionales. 
4. Realiza planes de acción 
en equipo según los retos y 
requerimientos del 
contexto.  
5. Promueve actividades de 
trabajo colaborativo en 
1. Informe de los logros de al 
menos tres equipos de 
estudiantes respecto a una o 
varias metas y el plan de 
acción establecido. 
Argumentar cómo el 
trabajo en equipo ayudó al 
logro de las metas. 
2. Registro sobre el abordaje 
de un conflicto en un 
equipo de estudiantes y la 
manera como se superó. 
3. Informe del trabajo 
colaborativo con otros 
colegas respecto a una o 
varias metas y un plan de 
acción establecido durante 
un periodo académico. 
Argumentar cómo el 
trabajo en equipo ayudó al 
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los estudiantes 
considerando unas 
determinadas líneas de 
acción y metas.  
6. Participa en procesos 
colaborativos con los 
colegas, directivos y 
estudiantes, en función 
de unas determinadas 
metas establecidas.  
2. Comunicación 
 
Se comunica de 
forma oral, escrita y 
asertiva con la 
comunidad, colegas 
y estudiantes, para 
mediar de forma 
significativa la 
formación humana 
1. Interpreta textos escritos 
de acuerdo con los retos 
y requerimientos de una 
situación. 
2. Produce textos escritos 
para comunicar 
determinados mensajes, 
con pertinencia, cohesión 
y según las normas de la 
gramática. 
1. Audio o video de una clase 
o conferencia. Debe 
acompañarse de un informe 
de evaluación de la 
disertación por parte de los 
asistentes. 
2. Una publicación relevante 
en torno al área de 
experticia durante los dos 
últimos años. Puede ser: un 





Criterios mínimos Evidencias mínimas 
integral y promover 
la cooperación, de 
acuerdo con los 
requerimientos de 
las situaciones 
educativas y del 
funcionamiento 
institucional. 
3. Se comunica de forma 
oral con las demás 
personas, promoviendo el 
entendimiento, la 
comprensión y la efectiva 
realización de las 
actividades. 
4. Se expresa con claridad y 
cordialidad, respetando 
los derechos, emociones 
y opiniones de los demás, 
de acuerdo con los retos 
de cada situación 
comunicativa. 
5. Realiza autorreflexión 
sobre su comunicación y 
corrige errores, 
considerando la situación 
comunicativa.  
ponencia. Debe seguir unas 
normas de estilo en su 
redacción. 
3. Informe de evaluación de la 
comunicación asertiva 
realizado por estudiantes de 
dos grupos diferentes, así 
como por parte de al menos 
dos colegas. Este informe 
debe indicar como mínimo: 
grado de escucha, claridad 
en los mensajes, manejo de 
las normas, cordialidad en 
su comunicación y respeto 
a los derechos y opiniones 
del otro cuando se expresa. 
4. Informe de cómo ha 
contribuido a mejorar la 
comunicación de al menos 
dos estudiantes o personas, 






Criterios mínimos Evidencias mínimas 
3. Mediación 
 
Media los procesos 
de formación, 
enseñanza y 




perfil de egreso, de 




1. Planifica los procesos 
formativos teniendo como 
base la diversidad en los 
ritmos y estilos de 
aprendizaje, así como los 
diferentes contextos 
socioculturales. 
2. Establece una relación 
empática y de trabajo 
colaborativo con los 
estudiantes, fortaleciendo 
el clima del trabajo en el 
aula. 
3. Realiza las sesiones 
formativas con estrategias 
didácticas pertinentes a la 
competencia por formar, 
los criterios planteados, las 
evidencias que va a 
presentar y el nivel de 
desempeño esperado. 
1. Informe de la planeación y 
ejecución de una 
asignatura, módulo o 
proyecto formativo por 
competencias. Debe 
contenerlas competencias 
abordadas, el problema o 
problemas del contexto que 
se trabajaron, las 
actividades realizadas, las 
evidencias de evaluación 
entregadas por los 
estudiantes y los recursos 
efectivamente empleados. 
2. Video de al menos una 
sesión de clase completa 
bajo competencias. Se debe 
anexar: evidencias del 
impacto de la sesión de 
clase, informe de 
evaluación de los 
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4. Les brinda apoyo especial 
a los estudiantes que 
presentan un aprendizaje 
lento o se les dificulta 
aprender, considerando el 
modelo educativo de la 
institución y las metas 
esperadas. 
5. Aplica estrategias 
didácticas y de evaluación 
considerando la diversidad 
en el aprendizaje y en los 
contextos socioculturales. 
6. Implementa acciones de 
mejoramiento continuo en 
sus prácticas docentes con 
base en las evaluaciones 
realizadas y en las 
innovaciones en la 
pedagogía o en las 
políticas educativas. 
evaluación de dos colegas y 
el informe del jefe de la 
dependencia. 
3. Informe completo del logro 
de las competencias por 
parte de dos grupos 
diferentes de estudiantes 
durante al menos un 
periodo académico y el 
impacto de la mediación 
docente en ello. 
4. Informe del apoyo a un 
estudiante con dificultades 
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de acuerdo con un 





1. Planifica la evaluación 
según las competencias 
esperadas. 
2. Elabora y/o adapta 
instrumentos de 
evaluación con base en las 
evidencias que deben 




3. Determina los logros, 
aspectos por mejorar y 
nivel de desempeño de las 
competencias en los 




4. Brinda retroalimentación 
de forma cordial y 
1. Documento con el plan de 
evaluación en una 
asignatura, módulo o 
proyecto formativo. 
2. Instrumentos de evaluación 
aplicados a dos grupos 
diferentes de estudiantes, 
con evaluación de su 
pertinencia por parte de 
ellos y de dos colegas. 
3. Mínimo cinco informes de 
evaluación de competencias 
en los estudiantes con 
demostración de las 
mejoras realizadas por ellos 
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propositiva a los 
estudiantes, considerando 
las competencias por 
formar. 
5. Asegura el mejoramiento 
continuo por parte de los 
estudiantes de acuerdo con 
las competencias por 
formar. 
6. Aplica la evaluación de las 
competencias 
considerando la diversidad 
en el aprendizaje y en los 
contextos socioculturales. 
5. Gestión de 




tecnologías de la 
1. Asegura que los espacios 
de formación sean 
cómodos, organizados y 
tengan los materiales y 
equipos necesarios, 
conforme a las metas de 
aprendizaje y teniendo en 
1. Dos materiales educativos 
elaborados para una 
asignatura, módulo o 
proyecto formativo. 
Adjuntar informe con la 
sustentación pedagógica de 
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información y la 
comunicación para 
mediar la formación 
de los estudiantes, 
de acuerdo con las 
metas esperadas y 
los planes de acción. 
cuenta las posibilidades 
institucionales y del 
contexto. 
2. Elabora y/o adapta 
materiales educativos de 
acuerdo con las 
competencias por formar y 
teniendo como base el 
trabajo colaborativo con 
colegas y estudiantes. 
3. Entrega los materiales 
educativos en tiempo y 
forma, con base en un 
cronograma acordado y 
unos determinados 
criterios de calidad. 
4. Asume el empleo de las 
tecnologías de la 
información y la 
comunicación con un 
sentido crítico, 
considerando los fines de 
por parte de los estudiantes 
y al menos dos colegas. 
2. Al menos un material 
educativo producido en 
otro contexto y adaptado a 
la asignatura, módulo o 
proyecto formativo con su 
correspondiente informe de 
fundamentación 
pedagógica e impacto en 
los estudiantes. 
Una de las evidencias 
anteriores puede 
reemplazarse por la 
presentación del diseño o 
adaptación de un equipo 
tecnológico o de 
laboratorio, un espacio 
físico o virtual, etc. Todo 
esto tiene que tener su 
fundamentación 
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la formación integral. 
5. Elabora planes de 
aprendizaje articulando las 
tecnologías de la 
información y la 
comunicación en 
correspondencia con las 
metas del plan de estudios 
y las competencias que se 
pretenden formar. 
6. Busca, diseña y/o adapta 
las tecnologías de la 
información y la 
comunicación requeridas 
en la labor docente, según 
las posibilidades 
institucionales, las 
competencias que busca 
formar en los estudiantes y 
el compromiso ético. 
7. Medir las actividades de 
aprendizaje en los 
dos colegas como mínimo y 
de un grupo de estudiantes. 
3. Video de una sesión o taller 
por el sistema de 
videoconferencia aplicando 
las diversas herramientas 
tecnológicas y siguiente 
una determinada secuencia 
didáctica. Anexar un 
informe de evaluación por 
parte de los estudiantes y al 
menos dos colegas. 
4. Video que demuestre el uso 
de las diferentes 
herramientas de una 
plataforma asincrónica de 
aprendizaje, como por 
ejemplo Moodle, Dokeos, 
etc. 
5. Informe con al menos tres 
evidencias de evaluación de 
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estudiantes con el empleo 
de las tecnologías de la 
información y la 
comunicación, de acuerdo 
con las competencias que 
se pretenden formar y el 
compromiso ético. 
estudiantes aplicando las 
tecnologías de la 
información y la 
comunicación.  
Nota. Recuperado de Tobón, S. (2013). Formación integral y competencias. Pensamiento 
complejo, currículo, didáctica y evaluación (4ta. Ed). Bogotá, Colombia. 
2.2.4 Metodología de experiencia del usuario (UX) 
La experiencia de usuario (UX) hace referencia a lo que el usuario experimenta antes, 
durante y después de la interacción con una plataforma digital. 
La metodología de Experiencia del usuario (UX) es una práctica de serie de pasos 
ordenados que sirven para validar la experiencia a lo largo del desarrollo de un proyecto 
-en su mayoría digitales- poniendo en práctica un diseño centrado en el usuario.  
El aplicar una metodología de Experiencia del usuario (UX) en el marco del desarrollo 
de un proyecto implica obtener múltiples beneficios, entre los cuales están: en primer 
lugar, estar completamente seguro que el diseño resultante sea 100% funcional y 
entendible por el usuario final, en segundo lugar, en consecuencia de lo primero permite 
reducir brechas de cambios funcionales al culminar un proyecto reduciendo “costos 
fantasmas” de un desarrollo - programación, en tercer lugar, permite tener usuarios y 
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clientes satisfechos lo cual se ve reflejado en las medidas de desempeño planificadas al 
inicio del proyecto. 
Arhippainen & Tähti (2003) de la Linköping University en Suecia definen la UX como 
la experiencia que todo usuario consigue a la hora de usar la plataforma digital en 
condiciones particulares. Por otro lado, resalta todas percepciones y sentimientos que las 
personas emiten cuando se encuentran usando la plataforma digital.    
Norman & Nielsen (2003, p.1-2) identifica a la UX como: “Concepto integrador de todos 
los aspectos de la interacción entre el usuario final y la compañía, sus servicios y 
productos". Con esto Nielsen nos muestra la especial presencia que existe también en la 
interacción del usuario con la empresa o proveedor, donde la experiencia va más allá de 
solo interactuar con los productos o servicios que ofrece la empresa. 
Hassan-Montero (2017) en su libro Experiencia de Usuario: Principios y Métodos afirma 
lo siguiente: "La función de los profesionales de la experiencia de usuario no es otra que 
hacer esta tecnología amigable, satisfactoria, fácil de usar y, por tanto, realmente útil. Si 
el marketing tradicional se basaba en promesas, la experiencia de usuario se basa en 
hechos. Es precisamente la experiencia usando un producto, como este es capaz de 
resolver nuestras necesidades y objetivos de forma eficiente y fluida, la que determinará 
su aceptación social y su diferenciación entre competidores. 
Aunque la experiencia de usuario (UX) es una denominación reciente, la disciplina y el 
sector profesional a los que designa tienen varias décadas de historia. Los primeros en 
tomar conciencia de la importancia de estudiar la relación entre personas y ordenadores 
fueron los miembros de la comunidad científica, dando origen a finales de la década de 
los 60 a una nueva área de estudio denominada Interacción Persona-Ordenador (HCI, 
Human-Computer Interaction). Surgida de la confluencia de la informática y la 
ergonomía, rápidamente adopta métodos de investigación y modelos teóricos de 
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disciplinas tradicionales como la Psicología, Antropología, Diseño industrial o 
Sociología." (p. 5). 
Es, sin duda una práctica muy empleada en nuestros días porque estamos familiarizados 
con la tecnología diariamente y nuestras experiencias con éstas generan un impacto ya 
sea de forma positiva o negativa. En ese sentido, el diseño adopta esta tendencia de la 
funcionalidad en prácticas evidentemente no sólo en lo referente a lo estético sino pensado 
en el usuario. 
2.2.4.1 Investigación 
 Esa fase de investigación se encuentra en la parte inicial de la metodología de la 
experiencia de usuario, aquí se obtiene toda la información posible del proyecto a 
realizarse, donde interviene saber quién y cómo se comporta el público objetivo 
entendiendo también cuál es el propósito y los objetivos que buscar alcanzar el proyecto. 
  
 La investigación permite entender el problema de una manera general, definiendo 
los objetivos a nivel de usuario, negocio y la tecnología que usará. 
 
2.2.4.2 Organización 
 La etapa de organización va a permitir que la investigación recolectada sea 
procesada para luego convertirla en el producto final. En esta etapa se cumple con 
acciones claras a seguir como: La creación de mapa de conceptos, mapa de contenidos y 
categorización de información. Este último se basa principalmente en la observación de 
cómo el público objetivo agrupa las categorías de contenidos para el sitio web, este 
ejercicio es conocido también como Card sorting. 
45 
 
2.2.4.3 Diseño Web 
Es el soporte que previamente ha sido elaborado con una consistente planificación 
e implementación pues requiere navegabilidad, usabilidad, e interactividad de medios 
(audio, texto, video, etc.) 
La eficiencia de la web se compone de un buen diseño con una jerarquía debidamente 
elaborada en cuanto sus contenidos, teniendo como resultados la posibilidad del contacto 
directo entre el productor y el usuario. 
Su eficiencia ha permitido que se amplíe en los sectores comerciales de Internet, donde 
se ofrecen diversas producciones y expresiones plásticas de sus artistas y creadores. 
2.2.4.4 Validación 
Es la acción que se realiza para medir el impacto de una determinada propuesta 
de diseño con el público usuario con la finalidad de obtener retroalimentación e incorporar 
mejoras. 
En la metodología de experiencia del usuario la validación es recurrente en todo el 
proceso de desarrollo del proyecto y su implementación constante es vital para el diseño 
de una solución digital. 
Es preciso que al realizar la validación se cuenten con los instrumentos idóneos y 
objetivos claros con la finalidad de encontrar respuestas precisas sobre tareas y 
percepciones de los usuarios finales, de no ser el caso se vuelve muy subjetivo y no debe 
de serlo.  




La interacción persona-ordenador o IPO es una disciplina de naturaleza y orígenes 
multidisciplinares dedicada al estudio de la relación interactiva entre las personas y la tecnología, 
y a cómo mejorar dicha relación por medio del diseño. Si bien a comienzos de la disciplina la 
tecnología foco de interés se limitaba a los ordenadores, actualmente la evolución tecnológica y el 
desarrollo de la propia disciplina ha expandido su área de aplicación a dispositivos y productos 
interactivos en general. El objetivo de la IPO es generar experiencias de usuario satisfactorias 
mediante diseños que resulten usables, placenteros y útiles. (p. 44) 
En ese sentido, la importancia del diseño en las experiencias de los usuarios con los 
dispositivos tecnológicos es de suma importancia en la formación académica y 
profesional en la carrera. 
Santa María (2013). Usabilidad Web y Experiencia de Usuario (UX): Todo lo que debes 
saber, concluye lo siguiente: 
La arquitectura de información (AI) y el diseño de interacción (IxD) se dan la mano durante las 
etapas de requerimientos y diseño, formando parte de un enfoque llamado Diseño de Experiencia 
de Usuario (UXD) 
Sin duda, el tomar en cuenta las recomendaciones de un especialista en sistemas 
informáticos, quien comprende y simplifica procesos para hacerlos más ordenados, así 
como la especialidad de un diseñador nos traduce a través de la comunicación visual las 
soluciones desde el punto de vista estético, ambos esfuerzos dan resultado a una 
competencia mucho mayor: la experiencia del usuario. 
León (2013). Diseño de Experiencia de Usuario, concluye lo siguiente: 
 La posibilidad de metodizar el proceso de diseño de un software les permite, a diseñadores 
consagrados y potenciales, conocer enfoques que pueden serles útiles en sus contextos. Esto no 
significa que esta propuesta sea una fórmula inalterable, sino que, al contrario, debe ser una guía 
modificable y adaptable a las necesidades de sus usuarios, contenidos y contexto. (p. 11) 
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Esta conclusión permite dar a conocer que no es una fórmula inalterable las propuestas 
de soluciones frente a un proyecto de diseño, como profesionales se debe visualizar el 
contexto en que éste se va a desarrollar y sobre todo a sus actores, esto permite llegar a la 
objetividad en la toma de decisiones. 
El presente trabajo de investigación corresponde a la corriente pedagógica constructivista 
que tiene como principales representantes a J. Piaget y Bruner, donde se busca impulsar 
y potenciar el desarrollo intelectual de los alumnos, maximizando su pensamiento crítico 
y racional frente al desarrollo de un proyecto basado en tecnologías. Esta corriente 
permite que los alumnos en base a sus conocimientos y experiencias previas generen sus 
nuevos conocimientos para que sean aplicados en el contexto de su aprendizaje. El papel 
del docente quien es el protagonista de este nuevo conocimiento permite crear una 
atmósfera de respeto y reciprocidad para lograr el objetivo. 
 
 
2.2.5 Diseño Web  
2.2.5.1 Aspectos funcionales del diseño web 
La funcionalidad está entendida en la forma en que el usuario encuentra útil a la solución 
multimedia digital, precisamente al diseño web. Para entender la funcionalidad es 
necesario incorporar un equilibrio de aquello que es una necesidad para el usuario final y 
que a su vez tenga un buen funcionamiento en el momento de la experiencia con el mismo. 
Los creadores de soluciones de diseño web deben de asegurar que el sitio web debe 
responder a esas necesidades de forma correcta y sin errores de por medio. 
Para asegurar esta funcionalidad una vez que el diseño haya sido aprobado, completado 
y cuente con la incorporación de mejoras obtenidas por la validación, el rol que cumple 
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la programación web para llevar a cabo el desarrollo del sitio web en su totalidad es 
fundamental. Aunque el presente estudio no abordará dicho aspecto, es sin duda 
importante mencionarlo al momento de planificar todo un proyecto de diseño web pues 
forma parte dentro de las etapas de producción de este. 
2.2.5.1.1 Arquitectura de la información 
Para la elaboración de una página se parte desde el inventario de contenidos y una 
recopilación de lo que se desea anexar. Se vinculan los contenidos con el comportamiento 
de los cibernautas, que marcan las rutas de navegación adecuadas para conducir al usuario 
más rápidamente a su información. 
De esta manera, el usuario se mueve fácil y de forma más rápida a la información, 
logrando encontrar lo que busca. 
Se realizan los siguientes pasos: 
- Elaboración de un inventario de contenidos con el objetivo de recopilar, organizar 
y establecer el orden de los contenidos. 
- Creación de los diagramas de flujo de navegación que obtienen los recorridos del 
usuario en el sitio. 
- Se gestan los nombres que usarán los sistemas de navegación para definir los 
contenidos. 
2.2.5.1.2 Usabilidad 
Krug (2006). No me hagas pensar: una aproximación a la usabilidad en la web (No. 
Gi2974). PEARSON, nos dice que se trata del principio fundamental, el voto de calidad 
primordial a la hora de decidir si algo en el diseño web funciona o no. Si sólo tiene 
capacidad en su mente para una única norma de usabilidad, quédese con ella. 
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En ese sentido lo que propone el autor es que Usabilidad se conoce como la práctica de 
que el usuario final nos permita delimitar si la propuesta de diseño web es significativa 
para él. Al hablar de usabilidad en el diseño web se incorporan los criterios base que 
permiten lograr un equilibrio entre lo funcional y lo estético. 
2.2.5.1.3 Diseño centrado en el usuario 
Esta denominación nace como respuesta a la industria de producción en masa de las 
grandes corporaciones cuando se dan cuenta que habían logrado ser excelentes en 
procesos, pero pobres en atender las nuevas demandas del público ya que este siempre 
está en constante cambio. 
Garreta y Mor (2011). Diseño centrado en el usuario, concluye lo siguiente: 
El diseño centrado en el usuario es el diseño donde el usuario influye en el resultado final. Es, al 
mismo tiempo, una filosofía y un proceso. Una filosofía, una orientación estratégica, que sitúa a 
la persona en el centro con la intención de desarrollar un producto adecuado a sus necesidades y 
requerimientos, y un proceso de diseño que se centra en los factores cognitivos de las personas y 
en cómo éstos intervienen en sus interacciones con los productos. (p. 56) 
En este proceso de diseño es importante recabar y registrar un seguimiento de 
experiencias por parte de los usuarios desde el inicio de la planificación con la convicción 
de poder comprender la filosofía de cada uno de ellos lo cual será de vital importancia 
para ser tomado en cuenta en las propuestas de la construcción del diseño gráfico del 
proyecto a ejecutarse.  
En el campo del diseño gráfico se conoce a esta práctica como el diseño orientado a las 
personas, desde el punto de vista de que el diseño de productos ahora incorpora una 
importante práctica: la investigación. 
2.2.5.1.4 Heurísticas de Usabilidad de Jakob Nielsen 
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Nielsen (1995) resume diez pasos para aplicar usabilidad en la web: 
1.  Visibilidad del estado del sistema: el sistema siempre debería mantener 
informados a los usuarios de lo que está ocurriendo, a través de retroalimentación 
apropiada dentro de un tiempo razonable. 
2. Relación entre el sistema y el mundo real: el sistema debería hablar el lenguaje 
de los usuarios mediante palabras, frases y conceptos que sean familiares al 
usuario, más que con términos relacionados con el sistema. Seguir las 
convenciones del mundo real, haciendo que la información aparezca en un orden 
natural y lógico. 
3. Control y libertad del usuario: hay ocasiones en que los usuarios elegirán las 
funciones del sistema por error y necesitarán una “salida de emergencia” 
claramente marcada para dejar el estado no deseado al que accedieron, sin tener 
que pasar por una serie de pasos. Se deben apoyar las funciones de deshacer y 
rehacer. 
4. Consistencia y estándares: los usuarios no deberían cuestionarse si acciones, 
situaciones o palabras diferentes significan en realidad la misma cosa; siga las 
convenciones establecidas. 
5. Prevención de errores: mucho mejor que un buen diseño de mensajes de error 
es realizar un diseño cuidadoso que prevenga la ocurrencia de problemas. 
6. Reconocimiento antes que recuerdo: se deben hacer visibles los objetos, 
acciones y opciones, El usuario no tendría que recordar la información que se le 
da en una parte del proceso, para seguir adelante. Las instrucciones para el uso del 
sistema deben estar a la vista o ser fácilmente recuperables cuando sea necesario. 
51 
 
7. Flexibilidad y eficiencia de uso: la presencia de aceleradores, que no son vistos 
por los usuarios novatos, puede ofrecer una interacción más rápida a los usuarios 
expertos que la que el sistema puede proveer a los usuarios de todo tipo. Se debe 
permitir que los usuarios adapten el sistema para usos frecuentes. 
8. Estética y diseño minimalista: los diálogos no deben contener información que 
es irrelevante o poco usada. Cada unidad extra de información en un diálogo, 
compite con las unidades de información relevante y disminuye su visibilidad 
relativa. 
9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: los 
mensajes de error se deben entregar en un lenguaje claro y simple, indicando en 
forma precisa el problema y sugerir una solución constructiva al problema. 
10. Ayuda y documentación: incluso en los casos en que el sistema pueda ser 
usado sin documentación, podría ser necesario ofrecer ayuda y documentación. 
Dicha información debería ser fácil de buscar, estar enfocada en las tareas del 
usuario, con una lista concreta de pasos a desarrollar y no ser demasiado extensa. 
2.2.5.1.5 Interfaz web 
Se denomina interfaz web al espacio que ocupa visualmente el diseño de cada página que 
compone el sitio web dentro de la pantalla del dispositivo empleado por el usuario. 
2.2.5.2 Aspectos estéticos del diseño web 
Cuando se habla de los aspectos estéticos se debe tener en cuenta que el producto obtenido 
del diseño web debe ser deseable por el usuario final, es decir, que esta debe incorporar 
elementos que permitan no solo una experiencia funcional, sino que a su vez sea amigable 
para el usuario. 
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Al incorporar el diseño gráfico se necesita comprender y entender las motivaciones de los 
usuarios finales porque permitirá comunicar visualmente todo el entorno gráfico que logre 
ese deseo positivo y experiencia favorable. Es indudable que el minimalismo como 
capacidad de síntesis, composición, colores y tipografías deben lograr una armonía y 
proporción visual que logre el propósito del objetivo de la solución.  
Todos estos componentes al utilizarse de manera armónica favorecen la psicología y 
percepción del usuario, junto con los aspectos funcionales logran una experiencia del 
usuario eficiente. 
2.3 Definición de términos básicos 
● Benchmark 
Terminología utilizada a la acción de identificar modelos de proyectos o soluciones 
a imitar que servirán como referente o punto de partida para determinar mejoras. 
(Camp, R. (1993). Benchmarking. México: Editorial Panorama, p. 76). 
● Brainstorming 
Denominada también “Lluvia de ideas” es una dinámica por la cual se propicia la 
producción de ideas con una actitud de apertura y sin incluir ningún criterio de 
valoración previa. Se utiliza para aportes de ideas disruptivas las cuales favorecen la 
sinergia entre los miembros del equipo de trabajo.  
● Card sorting 
Dinámica por la cual se ordenan las ideas obtenidas previamente en la dinámica de 
brainstorming en categorías de utilidad para el usuario final. Se utiliza principalmente 
para jerarquizar información relevante de acuerdo a preferencias de información las 
cuales están estrechamente relacionadas con la utilidad del proyecto. (Wood & 
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Wood, 2008). Card sorting: current practices and beyond. Journal of Usability 
Studies, 4(1), 1-6.). 
● Diseño web 
Especialidad de la comunicación visual de un sitio web en Internet tomando en cuenta 
la usabilidad que mide qué tan intuitiva y fácil de usar es una página web para el 
usuario común.  Según Nielsen (1999) Uno de los principales objetivos del diseño 
web es conseguir la credibilidad del sitio: si prometes algo o creas una expectativa y 
luego no cumples, nadie volverá a confiar en tu web (p.92). 
● Experiencia del usuario 
La experiencia de usuario (UX) se refiere a la medición y análisis de lo que el usuario 
experimenta antes, durante y después de la interacción con una plataforma digital con 
la finalidad de establecer una mejora continua desde el diseño centrado en el usuario. 
● Pro.seso Creativo 
Pro.seso versión 2.0 es una guía metodológica que permite desarrollar un Proceso 
Creativo ágil y ordenado, llevando a nuestros alumnos a través de diversos tipos de 
pensamiento estructurados de manera fluida y flexible para lograr resultados 
altamente creativos. (Prochazka y Mas 2014, p. 4). 
● Usabilidad 
Estudio de la percepción del usuario frente a la utilización de una herramienta digital 
y que está relacionado a una serie de normas que permiten una adecuada facilidad de 
uso de una plataforma digital. Terminología creada para tener estándares de 




También llamado “User Experience” es el estudio que permite medir el impacto del 
usuario final a través de diferentes tareas e instrumentos de manera transversal 
durante el desarrollo del proyecto con la finalidad de buscar la funcionalidad y 
eficiencia del mismo. (Hassan-Montero 2017, p. 5). 
● Wireframe 
Wireframe es el término que se le asigna a la estructura de contenidos y diagramación 




El diseño realizado para este trabajo de investigación tuvo como eje principal determinar 
cómo la metodología de experiencia del usuario (UX) mejoró el proceso de diseño web 
en los estudiantes, por lo tanto se optó por medir dichas competencias antes y después de 
capacitar a los estudiantes con el taller de metodología de experiencia del usuario (UX), 
posteriormente se analizaron las competencias logradas mediante el análisis comparativo 
para finalmente responder al objetivo general del estudio. Se utilizó para ello un enfoque 
metodológico cuantitativo (Hernández, Fernández, & Baptista, 2010). Este tipo de 
investigación se fundamenta en una perspectiva de procesos, secuencial y probatoria 
(Hernández, Fernández, & Baptista, 2010). En ese sentido, las sesiones de enseñanza-
aprendizaje desarrolladas como parte del taller de Metodología de experiencia de usuario 
(UX) cumplen con el fin de probar dicho objetivo general.  
Esta investigación cuantitativa es de tipo no experimental y tiene un alcance descriptivo 
- causal porque se buscó describir las características que tiene el objeto de estudio 
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(Hernández, Fernández, & Baptista, 2010) debido a que los estudiantes cuentan con cierto 
perfil de competencias generales y específicas (Tobón, 2013) en diseño web, y cuyas 
dimensiones son los aspectos funcionales y aspectos estéticos. Se buscó la respuesta de 
los estudiantes a partir de la experiencia que tuvieron frente a las variables: I (metodología 
de experiencia de usuario) y II (diseño web). 
Se determinó que la técnica utilizada para esta investigación sea la encuesta porque al ser 
un estudio cuantitativo se requería un resultado medible del impacto de estas variables 
con las competencias de los alumnos. El instrumento elegido para esta técnica fue el 
cuestionario, el cual contó con preguntas cerradas para que el alumno pueda elegir entre 
dos respuestas, Sí y No. Esto con la finalidad que los resultados obtenidos 
estadísticamente se puedan analizar, medir y comparar. Los estudiantes del curso de 
Taller Digital III: Diseño web deberían de ser evaluados mediante este cuestionario en 
dos tiempos diferentes, el primero antes de iniciar el taller de Metodología de Experiencia 
del usuario (UX) y finalmente el segundo al culminar el taller. Estos resultados fueron 
analizados e interpretados para medir el impacto que se tuvo.  
La muestra en total fue de 350 alumnos que estudian la carrera de Diseño Gráfico 
Publicitario en UCAL de los cuales se tomó en cuenta como unidad de análisis a 15 
alumnos del curso de Taller Digital III: Diseño web.  
3.1 Elección de la técnica 
La técnica utilizada para la presente investigación por su naturaleza es la utilización de 
encuestas por medio de un cuestionario el cual se aplicó en dos momentos. 
3.2 Determinación del Instrumento 
El instrumento utilizado para el estudio fue el cuestionario, compuesto de preguntas 
cerradas donde el alumno tuvo la posibilidad de responder mediante la elección de dos 
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opciones, sí y no. Esto con la finalidad de determinar el grado de competencias adquiridas 
por los estudiantes. 
El cuestionario empleado responde al tratamiento del taller de experiencia del usuario y 
fueron aplicados en dos periodos. El primero, antes de comenzar el taller y el segundo, al 
término de éste. Esta metodología permitió comparar resultados obtenidos de ambos 
momentos diferentes y analizar el impacto que tuvo dicho taller. 
La variable a contemplar es el Diseño Web, el cual contiene dos dimensiones:  
El primero son los aspectos funcionales que cuenta con los siguientes cinco indicadores: 
● Comprueba la compatibilidad del diseño web con los navegadores. 
● Realiza optimización de imágenes, videos y textos. 
● Realiza optimización de código de programación. 
● Diseña prototipos en alta fidelidad con apertura. 
● Utiliza las herramientas digitales de validación con eficiencia. 
 Y el segundo son los aspectos estéticos que cuenta con los siguientes cinco 
indicadores: 
● Diseña amigablemente el entorno del sitio web. 
● Propone una lectura visual eficiente. 
● Propone un diseño responsivo adaptable para diferentes plataformas (Pc, 
tablet y móvil). 
● Crea una identidad gráfica que responde a la problemática. 
● Diseña utilizando las herramientas digitales de validación con eficiencia. 
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3.3 Unidad de análisis 
La carrera de Diseño Gráfico Publicitario cuenta con 350 alumnos de los cuales 
se tomó en cuenta la unidad de análisis de 15 alumnos del curso de Taller Digital 
III: Diseño web. 
 
 
3.4 Diseño y elaboración del instrumento 
MATRIZ DEL INSTRUMENTO 
















Al ser Google Chrome el navegador más 
utilizado en la actualidad, ¿Los diseños web 
deberían ser validados únicamente en éste 
navegador? 
SÍ / NO 
a. Sí 
b. No 
La programación en un diseño web debe 
comprender de validaciones ¿Éstas deben 
realizarse a través de navegadores de internet 








Para que los usuarios en sus celulares puedan 
ahorrar base de datos, memoria RAM y la 
velocidad de descarga de los elementos de 
cada página sea aceptable. ¿La optimización 
de imágenes y videos es necesaria para 
cumplir con este propósito? 
a. Sí 
b. No 
Con la finalidad que el sitio web no demore 




MATRIZ DEL INSTRUMENTO 













Para que el usuario pueda ingresar desde 
cualquier tipo de navegador web y el Internet 
sea más rápido en el dispositivo que se está 
usando. ¿El sitio debe contar con los 




En el proceso de diseño. ¿Es importante que 





en alta fidelidad 
con apertura 
2 
La primera validación de los prototipos en 
baja con el público objetivo ¿Sirven para 
realizar el diseño gráfico de la web? 
a. Sí 
b. No 
Los prototipos en alta sirven para la 
validación de los detalles del diseño web ¿Se 









Las herramientas digitales de validación 
¿Sólo se utilizan para los prototipos en alta? 
a. Sí 
b. No 
Los Mockups se realizan con las primeras 
validaciones de los prototipos en baja, ¿Aquí 
también se propone la programación 
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MATRIZ DEL INSTRUMENTO 





estéticos entorno del sitio 
web 
movimiento para que el usuario demuestre su 
interés en la navegación? 
b. No 
El diseño web que se propone ¿debe 
convencer funcionalmente al usuario antes 







El diseño web propuesto ¿debe contener los 




El orden visual de la propuesta ¿debe 
contener toda la información de la solución? 
a. Sí 
b. No 





Tablet y movil) 
2 
La lectura visual del sitio web ¿Ayuda a 
obtener un buen posicionamiento en 
buscadores porque figurarán como 
"Anuncios" en los primeros resultados? 
a. Sí 
b. No 
El diseño web tiene diferentes formatos de 
acuerdo a cada dispositivo ¿Ésto facilita la 





que responde a la 
problemática 
2 
Para obtener un buen posicionamiento en los 




El diseño web pensado desde la experiencia 
del usuario ¿es la clave para que el sitio web 





MATRIZ DEL INSTRUMENTO 











La identidad gráfica de la empresa debe 
tomarse en cuenta al iniciar un proyecto de 
diseño web. ¿Será necesario pasar antes por 




Los softwares que se utilizan para realizar los 
prototipos ¿Son recomendables para obtener 




El entorno de evaluación es a través de respuestas sí o no. Las preguntas del cuestionario 



















3.5 Levantamiento de la información sobre problemática 
CUADRO N°1: 
Resultados generales (Pre Test) obtenidos de la aplicación del cuestionario a los 
estudiantes de diseño para determinar de qué manera la metodología de experiencia de 
usuario (UX) mejora el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la 
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carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina 
(UCAL). 
 
# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
1 Al ser Google Chrome el 
navegador más utilizado en la 
actualidad, ¿Los diseños web 
deberían ser validados 
únicamente en éste 
navegador? 
12 80 3 20 15 100 
2 La programación en un diseño 
web debe comprender de 
validaciones ¿Éstas deben 
realizarse a través de 
navegadores de internet desde 
computadoras PC y MAC.? 
14 93.3 1 6.7 15 100 
3 Para que los usuarios en sus 
celulares puedan ahorrar base 
de datos, memoria RAM y la 
velocidad de descarga de los 
elementos de cada página sea 
aceptable. ¿La optimización 
de imágenes y videos es 
5 33.3 10 66.7 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
necesaria para cumplir con 
este propósito? 
4 Con la finalidad que el sitio 
web no demore en cargar 
demasiado. ¿Las imágenes 
deben estar estén en formato 
JPG y en 72 de resolución? 
8 53.3 7 46.7 15 100 
5 Para que el usuario pueda 
ingresar desde cualquier tipo 
de navegador web y el Internet 
sea más rápido en el 
dispositivo que se está usando. 
¿El sitio debe contar con los 
lenguajes de maquetación y 
programación debidamente 
optimizados? 
2 13.3 13 86.7 15 100 
6 En el proceso de diseño. ¿Es 
importante que el diseñador 
conozca de lenguajes de 
programación? 
10 66.7 5 33.3 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
7 La primera validación de los 
prototipos en baja con el 
público objetivo ¿Sirven para 
realizar el diseño gráfico de la 
web? 
6 40 9 60 15 100 
8 Los prototipos en alta sirven 
para la validación de los 
detalles del diseño web ¿Se 
incorpora también el diseño 
gráfico? 
11 73.3 4 26.7 15 100 
9 Las herramientas digitales de 
validación ¿Sólo se utilizan 
para los prototipos en alta? 
9 60 6 40 15 100 
10 Los Mockups se realizan con 
las primeras validaciones de 
los prototipos en baja, ¿Aquí 
también se propone la 
programación HTML5  y 
CSS3 si fueran necesarios? 
8 53.3 7 46.7 15 100 
11 En un diseño web amigable 
¿Se deben contemplar incluir 
2 14.3 13 85.7 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
videos, música y textos en 
movimiento para que el 
usuario demuestre su interés 
en la navegación? 
12 El diseño web que se propone 
¿debe convencer 
funcionalmente al usuario 
antes que la empresa? 
13 86.7 2 13.3 15 100 
13 El diseño web propuesto 
¿debe contener los 
lineamientos de identidad 
gráfica institucional? 
10 66.7 5 33.3 15 100 
14 El orden visual de la propuesta 
¿debe contener toda la 
información de la solución? 
10 66,7 5 33.3 15 100 
15 La lectura visual del sitio web 
¿Ayuda a obtener un buen 
posicionamiento en 
buscadores porque figurarán 
como "Anuncios" en los 
primeros resultados? 
4 26.7 11 73.3 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
16 El diseño web tiene diferentes 
formatos de acuerdo a cada 
dispositivo ¿Ésto facilita la 
navegación del usuario? 
9 60 6 40 15 100 
17 Para obtener un buen 
posicionamiento en los 
buscadores ¿Ayuda contar con 
un diseño y programación 
responsive? 
13 86.7 2 13.3 15 100 
18 El diseño web pensado desde 
la experiencia del usuario ¿es 
la clave para que el sitio web 
cumpla con los objetivos 
planteados? 
14 93.3 1 6.7 15 100 
19 La identidad gráfica de la 
empresa debe tomarse en 
cuenta al iniciar un proyecto 
de diseño web. ¿Será 
necesario pasar antes por un 
filtro de validación con el 
público objetivo? 
5 33.3 10 66.7 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
20 Los softwares que se utilizan 
para realizar los prototipos 
¿Son recomendables para 
obtener una buena validación 
antes de pasar a la fase de 
programación? 
12 80 3 20 15 100 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
 
GRÁFICO N°1: 
Resultados generales (Pre Test) obtenidos de la aplicación del cuestionario a los 
estudiantes de diseño para determinar de qué manera la metodología de experiencia de 
usuario (UX) mejora el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la 






Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
 
Interpretación: 
Del gráfico anterior se evidencia un alto índice de respuestas erróneas en las preguntas 5, 
11 y 15 referidas a los indicadores: Realiza optimización de código de programación, 
Diseña amigablemente el entorno del sitio web, Propone un diseño responsivo adaptable 
para diferentes plataformas (Pc, tablet y móvil). Así mismo, en menor proporción las 
preguntas 3,  
7 y 19 referidas a los indicadores: Realiza optimización de imágenes, videos y textos, 
Diseña prototipos en alta fidelidad con apertura, Diseña utilizando las herramientas 
digitales de validación con eficiencia. En menor grado las preguntas 6, 9, 13, 14 y 16 
referidas a los indicadores: Realiza optimización de código de programación, Utiliza las 
herramientas digitales de validación con eficiencia, Propone una lectura visual eficiente, 
Propone un diseño responsivo adaptable para diferentes plataformas (Pc, tablet y móvil) 
lo que refleja una carencia de conocimiento muy parejo en algunos puntos específicos de 
las dos dimensiones: aspectos estéticos y aspectos funcionales. Lo que concluye que los 
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estudiantes ya tienen conocimientos previos. Más del 60% de éstos tienen 
desconocimiento de experiencia técnico y digital. 
CUADRO N° 2: 
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Pre Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos funcionales de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 
y Artes de América Latina (UCAL). 
 
# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
1 
Al ser Google Chrome el 
navegador más utilizado en la 
actualidad, ¿Los diseños web 
deberían ser validados 
únicamente en éste navegador? 
12 80 3 20 15 100 
2 
La programación en un diseño 
web debe comprender de 
validaciones ¿Éstas deben 
realizarse a través de 
navegadores de internet desde 
computadoras PC y MAC.? 
14 93.3 1 6.7 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
3 
Para que los usuarios en sus 
celulares puedan ahorrar base 
de datos, memoria RAM y la 
velocidad de descarga de los 
elementos de cada página sea 
aceptable. ¿La optimización de 
imágenes y videos es necesaria 
para cumplir con este 
propósito? 
5 33.3 10 66.7 15 100 
4 
Con la finalidad que el sitio 
web no demore en cargar 
demasiado. ¿Las imágenes 
deben estar estén en formato 
JPG y en 72 de resolución? 
8 53.3 7 46.7 15 100 
5 
Para que el usuario pueda 
ingresar desde cualquier tipo de 
navegador web y el Internet sea 
más rápido en el dispositivo que 
se está usando. ¿El sitio debe 
contar con los lenguajes de 
2 13.3 13 86.7 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
maquetación y programación 
debidamente optimizados? 
6 
En el proceso de diseño. ¿Es 
importante que el diseñador 
conozca de lenguajes de 
programación? 
10 66.7 5 33.3 15 100 
7 
La primera validación de los 
prototipos en baja con el 
público objetivo ¿Sirven para 
realizar el diseño gráfico de la 
web? 
6 40 9 60 15 100 
8 
Los prototipos en alta sirven 
para la validación de los 
detalles del diseño web ¿Se 
incorpora también el diseño 
gráfico? 
11 73.3 4 26.7 15 100 
9 
Las herramientas digitales de 
validación ¿Sólo se utilizan 
9 60 6 40 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
para los prototipos en alta? 
10 
Los Mockups se realizan con 
las primeras validaciones de los 
prototipos en baja, ¿Aquí 
también se propone la 
programación HTML5  y CSS3 
si fueran necesarios? 
8 53.3 7 46.7 15 100 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
GRÁFICO N° 2:  
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Pre Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos funcionales de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 





Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
 
Interpretación: 
Del gráfico anterior se evidencia un alto índice de respuestas erróneas en las preguntas 3, 
5 y 7 referidas a los indicadores: Realiza optimización de imágenes, videos y textos, 
Realiza optimización de código de programación, Diseña prototipos en alta fidelidad con 
apertura. Así mismo en menor proporción las preguntas 4, 9 y 10 referidas a los 
indicadores: Realiza optimización de imágenes, videos y textos, Utiliza las herramientas 
digitales de validación con eficiencia. Lo que refleja una carencia de conocimiento muy 
parejo en la dimensión de aspectos funcionales estos puntos reflejan que los estudiantes 
cuentan con algunos conocimientos previos. Más del 60% de éstos tienen 
desconocimiento de experiencia técnica para realizar un sitio web. 
 
 
CUADRO N° 3 
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Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Pre Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos estéticos de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 
y Artes de América Latina (UCAL). 
 
# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
11 En un diseño web amigable 
¿Se deben contemplar incluir 
videos, música y textos en 
movimiento para que el 
usuario demuestre su interés 
en la navegación? 
2 14.3 13 85.7 15 100 
12 El diseño web que se propone 
¿debe convencer 
funcionalmente al usuario 
antes que la empresa? 
13 86.7 2 13.3 15 100 
13 El diseño web propuesto 
¿debe contener los 
lineamientos de identidad 
10 66.7 5 33.3 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
gráfica institucional? 
14 El orden visual de la 
propuesta ¿debe contener toda 
la información de la solución? 
10 66,7 5 33.3 15 100 
15 La lectura visual del sitio web 
¿Ayuda a obtener un buen 
posicionamiento en 
buscadores porque figurarán 
como "Anuncios" en los 
primeros resultados? 
4 26.7 11 73.3 15 100 
16 El diseño web tiene diferentes 
formatos de acuerdo a cada 
dispositivo ¿Ésto facilita la 
navegación del usuario? 
9 60 6 40 15 100 
17 Para obtener un buen 
posicionamiento en los 
13 86.7 2 13.3 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
buscadores ¿Ayuda contar 
con un diseño y programación 
responsive? 
18 El diseño web pensado desde 
la experiencia del usuario ¿es 
la clave para que el sitio web 
cumpla con los objetivos 
planteados? 
14 93.3 1 6.7 15 100 
19 La identidad gráfica de la 
empresa debe tomarse en 
cuenta al iniciar un proyecto 
de diseño web. ¿Será 
necesario pasar antes por un 
filtro de validación con el 
público objetivo? 
5 33.3 10 66.7 15 100 
20 Los softwares que se utilizan 
para realizar los prototipos 
¿Son recomendables para 
12 80 3 20 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
obtener una buena validación 
antes de pasar a la fase de 
programación? 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
 
GRÁFICO N° 3:  
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Pre Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos estéticos de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 




Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
Interpretación: 
Se evidencia un alto índice de respuestas erróneas en las preguntas 11, 15 y 19 referidas 
a los indicadores: Diseña amigablemente el entorno del sitio web, Propone un diseño 
responsivo adaptable para diferentes plataformas (Pc, tablet y móvil), Diseña utilizando 
las herramientas digitales de validación con eficiencia. Así mismo, en menor proporción 
las preguntas 13, 14 y 16 referidas a los indicadores: Propone una lectura visual eficiente, 
Propone un diseño responsivo adaptable para diferentes plataformas (Pc, tablet y móvil). 
Lo que refleja una carencia de conocimiento muy parejo en la dimensión de aspectos 
funcionales estos puntos reflejan es que los estudiantes cuentan con algunos 
conocimientos previos. Más del 60% de éstos tienen desconocimiento de experiencia 
técnica en aspectos estéticos para realizar un sitio web. 
 
 
CUADRO N° 4 
Resultados generales (Post Test) obtenidos de la aplicación del cuestionario donde se 
determina de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) 
mejora el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño 




# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
1 Al ser Google Chrome el 
navegador más utilizado en la 
actualidad, ¿Los diseños web 
deberían ser validados 
únicamente en éste navegador? 
14 93 1 7 15 100 
2 La programación en un diseño 
web debe comprender de 
validaciones ¿Éstas deben 
realizarse a través de navegadores 
de internet desde computadoras 
PC y MAC.? 
14 93 1 7 15 100 
3 Para que los usuarios en sus 
celulares puedan ahorrar base de 
datos, memoria RAM y la 
velocidad de descarga de los 
elementos de cada página sea 
aceptable. ¿La optimización de 
imágenes y videos es necesaria 
para cumplir con este propósito? 
13 87 2 13 15 100 
4 Con la finalidad que el sitio web 12 80 3 20 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
no demore en cargar demasiado. 
¿Las imágenes deben estar estén 
en formato JPG y en 72 de 
resolución? 
5 Para que el usuario pueda 
ingresar desde cualquier tipo de 
navegador web y el Internet sea 
más rápido en el dispositivo que 
se está usando. ¿El sitio debe 
contar con los lenguajes de 
maquetación y programación 
debidamente optimizados? 
12 80 3 20 15 100 
6 En el proceso de diseño. ¿Es 
importante que el diseñador 
conozca de lenguajes de 
programación? 
15 100 0 0 15 100 
7 La primera validación de los 
prototipos en baja con el público 
objetivo ¿Sirven para realizar el 
diseño gráfico de la web? 
15 100 0 0 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
8 Los prototipos en alta sirven para 
la validación de los detalles del 
diseño web ¿Se incorpora 
también el diseño gráfico? 
15 100 0 0 15 100 
9 Las herramientas digitales de 
validación ¿Sólo se utilizan para 
los prototipos en alta? 
10 67 5 33 15 100 
10 Los Mockups se realizan con las 
primeras validaciones de los 
prototipos en baja, ¿Aquí también 
se propone la programación 
HTML5 y CSS3 si fueran 
necesarios? 
12 80 3 20 15 100 
11 En un diseño web amigable ¿Se 
deben contemplar incluir videos, 
música y textos en movimiento 
para que el usuario demuestre su 
interés en la navegación? 
11 73 4 27 15 100 
12 El diseño web que se propone 14 93 1 7 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
¿debe convencer funcionalmente 
al usuario antes que la empresa? 
13 El diseño web propuesto ¿debe 
contener los lineamientos de 
identidad gráfica institucional? 
12 80 3 20 15 100 
14 El orden visual de la propuesta 
¿debe contener toda la 
información de la solución? 
13 87 2 13 15 100 
15 La lectura visual del sitio web 
¿Ayuda a obtener un buen 
posicionamiento en buscadores 
porque figurarán como 
"Anuncios" en los primeros 
resultados? 
11 73 4 27 15 100 
16 El diseño web tiene diferentes 
formatos de acuerdo a cada 
dispositivo ¿Ésto facilita la 
navegación del usuario? 
14 93 1 7 15 100 
17 Para obtener un buen 12 80 3 20 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
posicionamiento en los 
buscadores ¿Ayuda contar con un 
diseño y programación 
responsive? 
18 El diseño web pensado desde la 
experiencia del usuario ¿es la 
clave para que el sitio web 
cumpla con los objetivos 
planteados? 
15 100 0 0 15 100 
19 La identidad gráfica de la 
empresa debe tomarse en cuenta 
al iniciar un proyecto de diseño 
web. ¿Será necesario pasar antes 
por un filtro de validación con el 
público objetivo? 
12 80 3 20 15 100 
20 Los softwares que se utilizan para 
realizar los prototipos ¿Son 
recomendables para obtener una 
buena validación antes de pasar a 
la fase de programación? 
15 100 0 0 15 100 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
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GRÁFICO N° 4:  
Resultados generales (Post Test) obtenidos de la aplicación del cuestionario donde se 
determina de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) 
mejora el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño 
Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL). 
 
 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
Interpretación: 
Del gráfico anterior se evidencia un alto índice de respuestas correctas en las preguntas 
6, 7, 8 y 20 referidas a los indicadores: Realiza optimización de código de programación, 
Diseña prototipos en alta fidelidad con apertura y Diseña utilizando las herramientas 
digitales de validación con eficiencia. Así mismo, en menor proporción las preguntas 1, 
2, 12 y 16 referidas a los indicadores: Comprueba la compatibilidad del diseño web con 
los navegadores, Diseña amigablemente el entorno del sitio web, Propone un diseño 
responsivo adaptable para diferentes plataformas (Pc, tablet y móvil). En menor grado las 
el resto de las preguntas. Lo que concluye que los estudiantes mejoraron los 
conocimientos previos a partir de la aplicación del taller de metodología de experiencia 
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del usuario. Más del 75% de éstos respondieron correctamente a las preguntas obteniendo 
mayor experiencia técnico y digital. 
 
 
CUADRO N° 5 
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Post Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos funcionales de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 
y Artes de América Latina (UCAL). 
# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
1 Al ser Google Chrome el 
navegador más utilizado en la 
actualidad, ¿Los diseños web 
deberían ser validados únicamente 
en éste navegador? 
14 93 1 7 15 100 
2 La programación en un diseño web 
debe comprender de validaciones 
¿Éstas deben realizarse a través de 
navegadores de internet desde 
computadoras PC y MAC.? 
14 93 1 7% 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
3 Para que los usuarios en sus 
celulares puedan ahorrar base de 
datos, memoria RAM y la 
velocidad de descarga de los 
elementos de cada página sea 
aceptable. ¿La optimización de 
imágenes y videos es necesaria 
para cumplir con este propósito? 
13 87 2 13 15 100 
4 Con la finalidad que el sitio web 
no demore en cargar demasiado. 
¿Las imágenes deben estar estén 
en formato JPG y en 72 de 
resolución? 
12 80 3 20 15 100 
5 Para que el usuario pueda ingresar 
desde cualquier tipo de navegador 
web y el Internet sea más rápido 
en el dispositivo que se está 
usando. ¿El sitio debe contar con 
los lenguajes de maquetación y 
programación debidamente 
12 80 3 20 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
optimizados? 
6 En el proceso de diseño. ¿Es 
importante que el diseñador 
conozca de lenguajes de 
programación? 
15 100 0 0 15 100 
7 La primera validación de los 
prototipos en baja con el público 
objetivo ¿Sirven para realizar el 
diseño gráfico de la web? 
15 100 0 0 15 100 
8 Los prototipos en alta sirven para 
la validación de los detalles del 
diseño web ¿Se incorpora también 
el diseño gráfico? 
15 100 0 0 15 100 
9 Las herramientas digitales de 
validación ¿Sólo se utilizan para 
los prototipos en alta? 
10 67 5 33 15 100 
10 Los Mockups se realizan con las 
primeras validaciones de los 
12 80 3 20 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
prototipos en baja, ¿Aquí también 
se propone la programación 
HTML5 y CSS3 si fueran 
necesarios? 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
GRÁFICO N° 5: 
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Post Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos funcionales de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 










Del gráfico anterior se evidencia un alto índice de respuestas correctas en las preguntas 
1, 2, 6, 7 y 8 referidas a los indicadores: Realiza optimización de imágenes, videos y 
textos, Realiza optimización de código de programación, Diseña prototipos en alta 
fidelidad con apertura. Así mismo en menor proporción las preguntas 4, 9 y 10 referidas 
a los indicadores: Realiza optimización de imágenes, videos y textos, Utiliza las 
herramientas digitales de validación con eficiencia. Lo que refleja una mejora 
significativa de conocimiento en la dimensión de aspectos funcionales estos puntos. Más 
del 85% han mejorado su técnica para realizar un sitio web. 
CUADRO N° 6 
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Post Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos estéticos de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 
y Artes de América Latina (UCAL).  
# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
11 En un diseño web amigable ¿Se 
deben contemplar incluir videos, 
música y textos en movimiento 
para que el usuario demuestre su 
11 73 4 27 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
interés en la navegación? 
12 El diseño web que se propone 
¿debe convencer funcionalmente 
al usuario antes que la empresa? 
14 93 1 7 15 100 
13 El diseño web propuesto ¿debe 
contener los lineamientos de 
identidad gráfica institucional? 
12 80 3 20 15 100 
14 El orden visual de la propuesta 
¿debe contener toda la 
información de la solución? 
13 87 2 13 15 100 
15 La lectura visual del sitio web 
¿Ayuda a obtener un buen 
posicionamiento en buscadores 
porque figurarán como 
"Anuncios" en los primeros 
resultados? 
11 73 4 27 15 100 
16 El diseño web tiene diferentes 
formatos de acuerdo a cada 
dispositivo ¿Ésto facilita la 
14 93 1 7 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
navegación del usuario? 
17 Para obtener un buen 
posicionamiento en los 
buscadores ¿Ayuda contar con un 
diseño y programación 
responsive? 
12 80 3 20 15 100 
18 El diseño web pensado desde la 
experiencia del usuario ¿es la 
clave para que el sitio web 
cumpla con los objetivos 
planteados? 
15 100 0 0 15 100 
19 La identidad gráfica de la 
empresa debe tomarse en cuenta 
al iniciar un proyecto de diseño 
web. ¿Será necesario pasar antes 
por un filtro de validación con el 
público objetivo? 
12 80 3 20 15 100 
20 Los softwares que se utilizan para 
realizar los prototipos ¿Son 
recomendables para obtener una 
15 100 0 0 15 100 
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# ITEM CORRECTO INCORRECTO TOTAL 
HI % HI % HI % 
buena validación antes de pasar a 
la fase de programación? 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
GRÁFICO N° 6: 
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Post Test) a los estudiantes de 
diseño para determinar el conocimiento de los aspectos estéticos de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias 
y Artes de América Latina (UCAL). 
  
 




Se evidencia un alto índice de respuestas correctas en general donde destacan las 
respuestas a las preguntas 18 y 20 referidas a los indicadores: Crea una identidad gráfica 
que responde a la problemática y Diseña utilizando las herramientas digitales de 
validación con eficiencia. Todos los alumnos respondieron de forma correcta. Así mismo, 
destacan también las respuestas a las preguntas 12 y 16 referidas a los indicadores: Diseña 
amigablemente el entorno del sitio web y Propone un diseño responsivo adaptable para 
diferentes plataformas (Pc, tablet y móvil). Finalmente, las preguntas 11, 13, 15, 17 y 19 
referidas a los indicadores: Diseña amigablemente el entorno del sitio web, Propone una 
lectura visual eficiente, Propone un diseño responsivo adaptable para diferentes 
plataformas (Pc, tablet y móvil), Diseña utilizando las herramientas digitales de 
validación con eficiencia, reflejan en menor grado que los alumnos se confundieron un 
poco con las preguntas pero en mínimo grado, aproximadamente 2 personas. En 
conclusión, se puede apreciar que en general más del 80% de los alumnos respondieron 
de manera asertiva el cuestionario referente a los aspectos estéticos para realizar un sitio 
web. 
GRÁFICO N° 7:  
Resultados generales (Pre Test y Post Test) obtenidos de la aplicación del cuestionario 
donde se determina de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de 
usuario (UX) mejora el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la 





Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
Interpretación: 
Del gráfico anterior se evidencia un alto índice de mejora en el Post Test, donde las 
respuestas erróneas fueron revertidas significativamente.  
En los aspectos funcionales, se obtuvo lo siguiente: La pregunta  N° 3 pasó de 5 a 13 
respuestas correctas, la pregunta N° 5 pasó de 2 a 12 respuestas correctas y la pregunta 
N° 7 pasó de 6 a 15 respuestas correctas. En promedio se evidencia que más del 85% de 
los alumnos respondieron correctamente estas preguntas. 
En los aspectos estéticos, se obtuvo lo siguiente: La pregunta  N° 11 pasó de 2 a 11 
respuestas correctas, la pregunta N° 15 pasó de 4 a 11 respuestas correctas y la pregunta 
N° 19 pasó de 5 a 12 respuestas correctas. En promedio se evidencia que más del 70% de 






GRÁFICO N° 8: 
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Pre Test y Post Test) a los 
estudiantes de diseño para determinar el conocimiento de los aspectos funcionales de 
diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la 
Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL). 
 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
Interpretación 
Se evidencia una mejora considerable en general en los conocimientos de los aspectos 
funcionales, donde destacan la mejoría en las respuestas a las preguntas número 3, 5, 6, 7 
y 8 referidas a los indicadores: Realiza optimización de imágenes, videos y textos, Realiza 
optimización de código de programación y Diseña prototipos en alta fidelidad con 
apertura.  
Donde se evidencia una mejora considerable es en la pregunta N° 7 La primera validación 
de los prototipos en baja con el público objetivo ¿Sirven para realizar el diseño gráfico 
de la web?. Los alumnos han mejorado sus conocimientos previos notablemente, 
tomando en cuenta que estudian la carrera de diseño gráfico, el taller de metodología de 




GRÁFICO N° 9:  
Resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario (Pre Test y Post Test) a los 
estudiantes de diseño para determinar el conocimiento de los aspectos estéticos de diseño 
web en el curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de 
Ciencias y Artes de América Latina (UCAL).  
 
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Taller Digital III 
Interpretación 
Se evidencia una mejora considerable en general en los conocimientos de los aspectos 
estéticos, donde destacan la mejoría en las respuestas a las preguntas número 11, 16 y 20 
referidas a los indicadores: Diseña amigablemente el entorno del sitio web, Propone un 
diseño responsivo adaptable para diferentes plataformas (Pc, tablet y móvil) y Diseña 
utilizando las herramientas digitales de validación con eficiencia.  
Donde se evidencia una mejora considerable es en la pregunta N° 11 En un diseño web 
amigable ¿Se deben contemplar incluir vídeos, música y textos en movimiento para que 
el usuario demuestre su interés en la navegación?. Los alumnos han mejorado sus 
conocimientos previos notablemente, tomando en cuenta que estudian la carrera de diseño 
gráfico, el taller de metodología de experiencia del usuario ha permitido que más del 70% 







Capítulo IV  
Análisis 
Se evidenció en la etapa previa a los talleres de la metodología de experiencia de usuario 
(UX) que un 60% de los alumnos encuestados tienen desconocimiento de experiencia 
técnico y digital (Cuadro N° 1) ya que no respondieron de manera correcta a las preguntas 
del cuestionario. 
Al determinar de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario 
(UX) mejora el proceso de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera de 
Diseño Gráfico de UCAL. Rodríguez, González & Pérez (2017) afirman que la 
interacción del usuario final en cualquier proyecto de diseño web influye de manera 
positiva en el impacto de este. No solo a nivel de aceptación, sino que es un factor rentable 
para el cliente. Los resultados obtenidos en la presente investigación al evaluar la variable 
de diseño web indican de manera general que los alumnos llegan al curso con ciertos 
saberes previos sobre en el ámbito de diseño. Sin embargo, al realizar preguntas mucho 
más puntuales y específicas se aprecian respuestas erróneas en las dimensiones 
funcionales y estéticas. Estos conocimientos se pueden concluir como conceptos inferidos 
por la misma característica de la carrera de Diseño Gráfico Publicitario. Al realizar el 
taller de experiencia del usuario se observaron mejoras considerables en general, no solo 
por las nuevas competencias sino por los resultados obtenidos. 
Al determinar de qué manera la aplicación de la metodología de experiencia de usuario 
(UX) mejora la validación de los aspectos funcionales de diseño web en el curso de Taller 
Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de UCAL. Santa María (2013) concluye que la 
arquitectura de información (AI) y el diseño de interacción (IxD) se dan la mano durante 
las etapas de requerimientos y diseño, formando parte de un enfoque llamado Diseño de 
Experiencia de Usuario (UXD). 
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Los resultados obtenidos en la investigación de los aspectos funcionales indicaron que las 
preguntas relacionadas a los aspectos de conocimientos técnicos sobre el tratamiento de 
las imágenes de un diseño para ser utilizadas en una página web, así como el manejo de 
navegadores de internet y su funcionamiento es un punto crítico a considerar. Del 
cuestionario inicial que se realizó se encontraron preguntas donde más del 30% de 
respuestas fueron incorrectas; dichas preguntas fueron y se analizaron de la siguiente 
manera: 
- En la pregunta N°3 que pertenece al indicador “Realiza optimización de imágenes, 
videos y textos” que se refiere a “Para que los usuarios en sus celulares puedan 
ahorrar base de datos, memoria RAM y la velocidad de descarga de los elementos 
de cada página sea aceptable. ¿La optimización de imágenes y videos es necesaria 
para cumplir con este propósito?”, se obtuvieron inicialmente 10 respuestas que 
manifestaron que sí era importante, lo cual fue incorrectas por el desconocimiento 
inicial sobre conceptos teóricos de tecnología. Estos conceptos fueron 
desarrollados como parte del objetivo de la sesión IV del día 2 del taller donde se 
trabajaron las herramientas tecnológicas que permiten la optimización de 
imágenes, videos y textos. Al realizar el segundo cuestionario se evidenció que 
hubo una mejora en las respuestas de los alumnos ya que solo 2 fallaron al 
responder dicha pregunta.  Es decir, 13 personas respondieron que las bases de 
datos, memoria RAM y la velocidad de descarga no guardan relación con la 
optimización de imágenes y videos. Ya que un concepto es cantidad de datos, 
referido a descargas y otra muy diferente es bases de datos, referido a 
programación de sitios webs dinámicos. Ambos conceptos a pesar de ser 
parecidos son muy diferentes. 
- En la pregunta N°4 que pertenece al indicador “Realiza optimización de imágenes, 
videos y textos” que se refiere a “Con la finalidad que el sitio web no demore en 
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cargar demasiado. ¿Las imágenes deben estar estén en formato JPG y en 72 de 
resolución?” se obtuvieron inicialmente 7 respuestas incorrectas por el 
desconocimiento inicial sobre conceptos teóricos de tecnología. Estos conceptos 
fueron desarrollados también como parte del objetivo de la sesión IV del día 2 del 
taller donde se trabajaron ejercicios de optimización de imágenes y sus diferentes 
formatos. Al realizar el segundo cuestionario se evidenció que hubo una mejora 
en las respuestas de los alumnos ya que solo 3 fallaron al responder dicha 
pregunta. Es decir, 12 personas respondieron que las imágenes y la resolución 
juegan un rol importante para la velocidad del sitio web y esto permite que el 
mismo no demore y sea más eficiente al usuario. Dichos conceptos funcionales 
priorizan el éxito de un sitio web, las imágenes que se utilizan con una resolución 
por encima de los 72 dpi ralentizan el tiempo de carga de una página web y en 
consecuencia genera una mala experiencia. 
 
- En la pregunta N° 5 que pertenece al indicador “Realiza optimización de código 
de programación” que se refiere a “Para que el usuario pueda ingresar desde 
cualquier tipo de navegador web y el Internet sea más rápido en el dispositivo que 
se está usando. ¿El sitio debe contar con los lenguajes de maquetación y 
programación debidamente optimizados?” se obtuvieron inicialmente 13 
respuestas incorrectas por el desconocimiento de tipos de lenguajes de 
programación empleados en los sitios web modernos. Estos conceptos fueron 
desarrollados como parte del objetivo de la sesión IV del día 2 del taller donde se 
trabajaron los distintos lenguajes de programación empleados en los sitios webs y 
también los softwares que se emplean para su desarrollo. Al realizar el segundo 
cuestionario se evidenció que hubo una mejora en las respuestas de los alumnos 
ya que solo 3 fallaron al responder dicha pregunta. Es decir, 12 personas 
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respondieron correctamente porque comprendieron que la velocidad del Internet 
no depende necesariamente de los lenguajes de programación en la que se 
desarrolló la página web pues no guardan concordancia un tema con el otro. 
Mientras la velocidad del Internet depende enteramente del proveedor de servicio 
de internet y su cobertura no se puede relacionar con el lenguaje de programación 
de una página web la cual depende del alcance de esta. 
 
- En la pregunta N° 7 que pertenece al indicador “Diseña prototipos en alta fidelidad 
con apertura” que se refiere a “La primera validación de los prototipos en baja con 
el público objetivo ¿Sirven para realizar el diseño gráfico de la web?” se 
obtuvieron inicialmente 9 respuestas incorrectas por el desconocimiento de diseño 
de prototipos en baja fidelidad para validación con el público objetivo. Estos 
conceptos fueron desarrollados como parte del objetivo de la sesión II del día 1 
del taller donde se trabajaron las etapas de la experiencia de usuario (UX) aplicado 
al diseño web. Al realizar el segundo cuestionario se evidenció que hubo una 
mejora en las respuestas de los alumnos ya ningún alumno falló al responder dicha 
pregunta. Es decir, las 15 personas respondieron correctamente porque 
comprendieron que la primera validación en baja fidelidad que se realiza con los 
usuarios sirve para poder establecer básicamente temas puntuales como 
jerarquización de contenidos, orden de navegación, funciones de interactividad y 
efectividad de tareas. Estos “user testing” tienen como finalidad mejorar el flujo 
de navegación de manera constante, posteriormente se trabajan en propuestas 
mejoradas las cuales vuelven a ser validadas hasta tener todo muy claro y definido. 
- En la pregunta N° 9 que pertenece al indicador “Utiliza las herramientas digitales 
de validación con eficiencia” que se refiere a “Las herramientas digitales de 
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validación ¿Sólo se utilizan para los prototipos en alta?” se obtuvieron 
inicialmente 6 respuestas incorrectas por el desconocimiento de las herramientas 
digitales empleadas para la validación de prototipos. Estos conceptos fueron 
desarrollados como parte del objetivo de la sesión IV del día 2 del taller donde se 
trabajaron las distintas herramientas digitales que se involucran en una correcta 
validación de prototipos y propuestas de diseño con el público objetivo. Al realizar 
el segundo cuestionario se evidenció que hubo una discreta mejora, ya que 5 
alumnos fallaron al responder dicha pregunta. Se puede resaltar que el porcentaje 
de error no disminuyó considerablemente lo que nos hace reflexionar que se 
debería profundizar más en las herramientas digitales para validar prototipos. Las 
herramientas digitales de validación también pueden ser utilizadas para la 
validación en baja fidelidad, depende mucho del enfoque que se dé porque en 
muchos casos el utilizar el dispositivo como catalizador ayuda a la experiencia al 
momento de la realización del “user testing”. 
- En la pregunta N° 10 que pertenece al indicador “Utiliza las herramientas digitales 
de validación con eficiencia” que se refiere a “Los Mockups se realizan con las 
primeras validaciones de los prototipos en baja, ¿Aquí también se propone la 
programación HTML5  y CSS3 si fueran necesarios?” se obtuvieron inicialmente 
7 respuestas incorrectas por el desconocimiento de diseño de prototipos en baja 
fidelidad para validación con el público objetivo. Estos conceptos fueron 
desarrollados como parte del objetivo de la sesión IV del día 2 del taller donde se 
presentó la herramienta digital de Adobe Dreamweaver como software para el 
desarrollo de una plataforma web. Al realizar el segundo cuestionario se evidenció 
que hubo una mejora en las respuestas de los alumnos ya que solo 3 fallaron al 
responder dicha pregunta. Es decir, estas 12 personas respondieron correctamente 
porque comprendieron que la realización de mockups no tiene relación con los 
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lenguajes de programación HTML y CSS. Los mockups son prototipos de diseño 
de interfaces adaptados al dispositivo o al entorno que permite una experiencia 
mucho más real de una propuesta meramente gráfica. La programación por utilizar 
para la maquetación se ve posteriormente a la presentación de los mockups donde 
los diseños gráficos se convierten en HTML.  
Y en lo que corresponde a la aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) 
en la mejora de la validación de los aspectos estéticos de diseño web en el curso de Taller 
Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de 
América Latina (UCAL). Hassan-Montero (2017) afirma que la función de un diseñador 
de experiencia de usuario es hacer tecnología amigable, satisfactoria, fácil de usar y, por 
tanto, realmente útil. Es precisamente la experiencia la que es capaz de resolver nuestras 
necesidades y objetivos de forma eficiente y fluida, la que determinará su aceptación 
social y su diferenciación entre competidores.  
Los resultados obtenidos de la investigación al evaluar los aspectos estéticos indican que 
en un primer momento los alumnos ven este aspecto de manera disociada de la parte 
técnica - funcional lo cual es normal en su carrera cuyo origen es diseño gráfico. El pasar 
por una reconceptualización del diseño a partir del cambio de enfoque a multimedia 
digital implica que conozcan temas técnicos de primera mano. Del cuestionario inicial 
que se realizó se encontraron preguntas donde más del 30% de respuestas fueron 
incorrectas; dichas preguntas fueron y se analizaron de la siguiente manera: 
- En las pregunta N°11 que pertenece al indicador “Diseña amigablemente el 
entorno del sitio web” que se refiere a la pregunta “En un diseño web amigable 
¿Se deben contemplar incluir vídeos, música y textos en movimiento para que el 
usuario demuestre su interés en la navegación?” se obtuvieron inicialmente 13 
respuestas incorrectas por confundir conceptos claves de elementos del diseño 
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digital con conceptos meramente de diseño gráfico. Estos conceptos fueron 
desarrollados también como parte del objetivo de la sesión II del día 1 del taller 
donde se desarrollaron ejercicios de la metodología de experiencia de usuario en 
las etapas de Organización de información y Diseño. Al realizar el segundo 
cuestionario se evidenció que hubo una mejora en las respuestas de los alumnos 
ya que solo 4 fallaron al responder dicha pregunta. Es decir, estas 11 personas 
respondieron correctamente porque pudieron comprender que el concepto de 
realizar un diseño amigable no tiene que ver directamente con los tipos de 
multimedios a incluir en el sitio web es decir, un sitio web no es más o menos 
amigable por incluir videos, fotos, música, etc. La amigabilidad se debe medir a 
partir de los tres conceptos de la usabilidad en el impacto de la experiencia del 
usuario: eficiencia, eficacia y significatividad. 
- En las pregunta N° 15 que pertenece al indicador “Propone un diseño responsivo 
adaptable para diferentes plataformas (PC, Tablet y móvil)” que se refiere a la 
pregunta “La lectura visual del sitio web ¿Ayuda a obtener un buen 
posicionamiento en buscadores porque figurarán como "Anuncios" en los 
primeros resultados?” se obtuvieron inicialmente 11 respuestas incorrectas por 
confundir conceptos claves. Estos conceptos fueron abordados como parte del 
objetivo de la sesión II del día 1 del taller donde se desarrollaron ejercicios de la 
metodología de experiencia de usuario en las etapas de Diseño. Al realizar el 
segundo cuestionario se evidenció que hubo una mejora en las respuestas de los 
alumnos ya que solo 4 fallaron al responder dicha pregunta. A pesar de no haber 
obtenido un mayor número de respuestas correctas se podría reforzar dicho parte 
del taller. Es decir, estas 11 personas respondieron correctamente porque pudieron 
comprender que la obtención de un buen posicionamiento en buscadores de un 
sitio web no depende de la lectura visual del mismo sino de la forma en cómo se 
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haya programado, en esta maquetación donde se convierte la parte visual en 
lenguaje HTML y CSS es donde una buena codificación limpia y la utilización de 
etiquetas correctamente logran que el sitio en su totalidad sea amigable a los 
buscadores y en consecuencia podrá tener un buen resultado en las búsquedas que 
realice el usuario. 
- En la pregunta N° 16 que pertenece al indicador “Propone un diseño responsivo 
adaptable para diferentes plataformas (PC, Tablet y móvil)” que se refiere a la 
pregunta “El diseño web tiene diferentes formatos de acuerdo a cada dispositivo 
¿Esto facilita la navegación del usuario?” se obtuvieron inicialmente 6 respuestas 
incorrectas por desconocimiento al momento de diseñar sus prototipos. Estos 
conceptos fueron abordados como parte del objetivo de la sesión II del día 1 del 
taller donde se desarrollaron ejercicios de la metodología de experiencia de 
usuario en la primera etapa de Investigación donde se abordan temas importantes 
como el alcance e identificación de actores del proyecto. Al realizar el segundo 
cuestionario se evidenció que hubo una mejora en las respuestas de los alumnos 
ya que solo 1 falló al responder dicha pregunta. Es decir, estas 14 personas 
respondieron correctamente porque a partir del taller pudieron comprender que 
cuando se trabaja una propuesta de diseño de interfaces para diseño web es 
importantísimo validar correctamente a partir de los diferentes dispositivos 
electrónicos que se definieron en la etapa de investigación de actores y usuarios 
en la primera parte del proyecto. Es preciso que se realicen las pruebas de usuario 
tanto de baja fidelidad como de alta fidelidad de acuerdo con cada dispositivo. 
- En la pregunta N° 19 que pertenece al indicador “Diseña utilizando las 
herramientas digitales de validación con eficiencia” que se refiere a la pregunta 
“La identidad gráfica de la empresa debe tomarse en cuenta al iniciar un proyecto 
de diseño web. ¿Será necesario pasar antes por un filtro de validación con el 
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público objetivo?” se obtuvieron inicialmente 10 respuestas incorrectas por 
desconocimiento al momento de diseñar sus prototipos. Estos conceptos fueron 
abordados como parte del objetivo de la sesión I del día 1 del taller donde se revisó 
a profundidad la investigación de todo el proyecto. Al realizar el segundo 
cuestionario se evidenció que hubo una mejora en las respuestas de los alumnos 
ya que solo 3 fallaron al responder dicha pregunta. Es decir, estas 11 personas 
respondieron correctamente porque la identidad gráfica de la empresa siempre 
tiene que tomarse en cuenta al momento de la realización de cualquier proyecto 
de multimedia digital pues su identidad debe verse reflejada en la solución final, 
para ello es necesaria la utilización y aplicación de las directrices de su manual de 
identidad corporativa. No se puede iniciar un proyecto de esta naturaleza sin tener 
clara la identidad de la empresa con la que se trabajará. Esta respuesta llamó 
profundamente la atención ya que los alumnos aún en proceso de aprendizaje en 
la carrera confunden muchas veces la creación de un sitio web con la creación de 
una identidad gráfica de marca. 
El pasar por una reconceptualización del diseño a partir del cambio de enfoque a 
multimedia digital implica que conozcan temas técnicos de primera mano. Al momento 
de aplicar la metodología de experiencia del usuario en el taller y explicar cada punto 
clave se tuvieron resultados muy satisfactorios.  
Se afirma entonces que, la percepción del usuario como parte del proyecto desde su 
conceptualización es fundamental para el éxito del desarrollo del mismo porque su 
experiencia cumple un rol fundamental desde el punto de vista del diseño. 
Finalmente, luego de realizarse los talleres de la metodología de experiencia de usuario 
(UX) en cuatro sesiones pactadas, se obtuvo una gran mejora en los resultados de las 
respuestas del cuestionario. En promedio, el 87% de las preguntas realizadas a los 
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alumnos en el cuestionario fueron respondidas correctamente (Cuadro N° 4). Se concluye 
que después del taller de metodología de experiencia del usuario UX aplicado a los 
alumnos del curso de Taller Digital III, éstos obtuvieron con ésta metodología nuevas 
competencias (herramientas y conocimientos) para afrontar el proceso de creación de un 
proyecto de diseño web. Gracias a estas herramientas y conocimientos, los alumnos 
tendrán mayores competencias en los aspectos funcionales y estéticos, los cuales son el 







Propuesta de solución 
El taller se realizó en dos días diferentes, dos sesiones por día. Fueron en total cuatro 
sesiones, de 1 hora con 45 minutos cada sesión. En estas se explicó a los alumnos la 
metodología de la experiencia de usuario (UX). La competencia general de dicho taller 
es: Al finalizar el taller, el alumno podrá diseñar un proyecto web de multimedia digital 
mediante la aplicación y la utilización de la metodología de la experiencia del usuario 
UX. 
En esta metodología se propone emplear sus tres elementos que lo componen: Etapas, 
técnicas y herramientas. Éstas se desarrollaron y se explicaron de la siguiente manera: 
Sesión I (Día 1) 
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Objetivo de la sesión: 
Al finalizar la sesión I, el alumno conoce la importancia de las etapas para diseñar un sitio 
web mediante la aplicación y la utilización de la metodología de la experiencia del usuario 
(UX).  
Temas teórico-prácticos: 
● Qué es experiencia del usuario (UX) 
● La experiencia del usuario (UX) y su importancia en el diseño gráfico digital 
● Mapa de empatía 
● Árbol de problemas 
 
Actividades: 
● Discusión sobre ejemplos llevados a clase 
● DINÁMICA GRUPAL: Evaluación de experiencias 
Recursos: 
● Presentación de alto impacto (PPT y PDF) 
● Videos multimedia 
● Presentación de ejemplos 
● Papelógrafos, plumones y post its 
Sesión II (Día 1) 
Objetivo de la sesión:  
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Al finalizar la sesión II, el alumno aplica las etapas para diseñar un sitio web mediante la 
aplicación y la utilización de la metodología de la experiencia del usuario (UX).  
Temas teórico-prácticos: 
Etapas de la experiencia de usuario (UX) en diseño web: 
Nuestros alumnos como diseñadores digitales pasaron por cuatro momentos o 
tareas que fueron las siguientes:  
a. Investigación: Donde se recopila en primer lugar toda información del 
alcance final del proyecto, y en segundo lugar los actores que intervienen en 
primer, segundo y tercer grado. Es el punto fundamental de partida para 
cumplir con el objetivo. 
La investigación tiene como objetivo resolver varias incógnitas acerca del 
proyecto que van a desarrollar, en este caso el desarrollo de un sitio web: 
- Necesidades generales del sitio web a desarrollar. 
- La temática en que se va a desarrollar. 
- Los objetivos de los usuarios con el sitio web. 
- Qué quiere comunicar el sitio web. 
- Definir los contenidos que tendrá el sitio web. 
- Precisar a los usuarios del producto y su contexto de uso. 
- Precisar el perfil de los usuarios. 
- Realizar un banco de problemas de uso. 
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 Con toda la investigación realizada los estudiantes que desarrollan un 
informe resolviendo todas las incógnitas mencionadas.  
b. Organización: Los alumnos ordenan cómo van a procesar toda la 
información y que ésta se convierta en su producto. 
 Este momento tiene como objetivo lo siguiente: 
- Realizar una jerarquización de contenidos. 
- Realizar estructuras precisas para la diagramación de contenidos en el sitio 
web. Los alumnos deberán mostrar de tres a cinco propuestas. 
- Relacionar las diagramaciones planteadas a las necesidades de los usuarios. 
c. Diseño: Los alumnos después de organizar su información inician con la 
propuesta de diseño. 
 Una vez lo alumnos hayan organizado y realizado sus estructuras de 
diagramación pueden iniciar a plasmar su propuesta de diseño web. 
Principalmente tienen que enfocarse en estos puntos: 
- Estructura general del sitio web (realizar los wireframe de navegación). 
- El flujo de la navegación. 
- La cantidad de los páginas principales e internas. 
- Las funcionalidades que tendrá cada sección. 
- La creación de un prototipo de navegación de mediano nivel. 
d. Prueba: El reto de este momento es verificar la condición de su diseño. 
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 Este es el momento en el cual los alumnos validan sus prototipos con el 
cliente y con los usuarios encontrados (actores) con el objetivo de reconocer 
si se está cumpliendo con resolver sus necesidades. 
Actividad: 
● Discusión sobre ejemplos llevados a clase 
● DINÁMICA GRUPAL: Evaluación de experiencias 
Recursos: 
● Presentación de alto impacto (PPT y PDF) 
● Videos multimedia 
● Papelógrafos, plumones y post its 
● Presentación de ejemplos 
Sesión III (Día 2) 
Objetivo de la sesión: 
Al finalizar la sesión III, el alumno aplicó las técnicas para diseñar un sitio web mediante 
la aplicación y la utilización de la metodología de la experiencia del usuario (UX).  
Temas teórico prácticos: 
Técnicas: Todos los alumnos como equipo de trabajo emplearon estas técnicas 
para ir resolviendo sus propias dudas a lo largo del proceso creativo. Es importante 
resaltar de cualquiera de éstas se pueden emplear a lo largo del proceso, no tiene 




● Entrevistas  
● Encuestas 
● Observación 
● Consulta a expertos 
● Brainstorming 
● Focus group 
● Benchmarking 
● Flujogramas 
● Prototipado digital 
● Crítica con el cliente y usuarios 
● Evaluación heurística 
● Mapeo de clics dentro de las pantallas del sitio web 
● Seguimiento visual 
Actividad: 
● Discusión sobre ejemplos llevados a clase 
● DINÁMICA GRUPAL: Evaluación de experiencias 
Recursos: 
● Presentación de alto impacto (PPT y PDF) 
● Videos multimedia 
117 
 
● Presentación de ejemplos 
Sesión IV (Día 2) 
Objetivo de la sesión:  
Al finalizar la sesión IV, el alumno evalúa qué herramientas digitales utilizará para 
diseñar un sitio web mediante la aplicación y la utilización de la metodología de la 





Los alumnos evaluaron las diferentes herramientas que nosotros como docentes les 
proporcionamos, la importancia radicó en que ellos reconozcan también el valor 
económico que tiene cada herramienta para ser usada. Las funcionalidades de estas 
herramientas van desde hacer una encuesta virtual hasta la realización de prototipos 
digitales de páginas web en alto nivel. A continuación, mostramos la lista de 
herramientas: 
● Survey monkey (Encuestas online) 
● E-encuesta (Encuestas online) http://www.e-encuesta.com 
● Marvelapp (creación de prototipos digitales) https://marvelapp.com 
● Invision (creación de prototipos digitales) https://www.invisionapp.com 
● Google Drive (organización de documentos) 
● Adobe Photoshop (Diseño web y retoque de imágenes) 
● Adobe Illustrator (Diseño web y creación de vectores) 
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● Adobe Dreamweaver (Maquetación y programación web) 
● Sublime Text 3 (Maquetación y programación web) 
● Camtasia Studio (Grabación de monitor) 
● Team Viewer (Monitoreo y supervisión de dispositivos) 
 
Actividad: 
● Discusión sobre ejemplos llevados a clase 
● DINÁMICA GRUPAL: Evaluación de experiencias 
 
Recursos: 
● Presentación de alto impacto (PPT y PDF) 
● Videos multimedia 
● Presentación de ejemplos 
5.1. Social 
Desde el punto de vista social se puede afirmar que el trabajo de investigación 
permite generar una mejora significativa desde de la disciplina del diseño gráfico 
porque se toma como usuario final a una persona cuyas capacidades sea cual sea 
permite que se pueda mejorar las expectativas generando experiencias positivas para 
la sociedad. Como tal, la importancia del estudiante de la carrera de diseño gráfico 
en aprender a comprender mediante la empatía para luego proponer soluciones 
innovadoras a la sociedad en que vive. 
5.2.  Económico  
Desde el punto de vista económico se concluye que el trabajo de investigación al 
aplicar la metodología de la experiencia del usuario no solo se busca ser más 
119 
 
eficientes en la relación producto - persona sino también ser eficiente con los clientes. 
Por lo tanto, existe una relación directa en el impacto económico del mismo. Es decir, 
un cliente debe de estar completamente seguro de que las soluciones que se brinden 
dentro del marco de la multimedia digital deben ser lo suficientemente significativas 
y un diseñador gráfico que domine la metodología de experiencia del usuario le dará 




1. El curso de Taller Digital III de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de 
Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) tiene como propósito que al finalizar los 
alumnos desarrollen un proyecto de diseño web, para esto, se complementarán sus 
saberes previos con las nuevas competencias adquiridas en las sesiones de aprendizaje 
y así, lograr el objetivo general del curso. La aplicación de la metodología de 
experiencia de usuario (UX) que es el propósito del presente trabajo de investigación, 
mejoró el proceso de diseño web de los alumnos en el curso. Esto se evidenció en los 
resultados de los cuestionarios realizados después de los talleres (Cuadro N° 4) donde 
se demuestran que los alumnos ahora son capaces de tomar en cuenta nuevos aspectos 
funcionales como estéticos, los cuales deben de incorporarse en el proceso de un 
proyecto de diseño web. Con esto se consigue que ellos identifiquen el 
comportamiento del usuario desde el proceso de conceptualización y producción del 
mismo. 
2. La aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) mejora la validación 
de los aspectos funcionales de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera 
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de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) 
ya que permite que los alumnos tengan la posibilidad de incluir diferentes instrumentos 
y diagramas que permiten medir el impacto de las acciones que obtendrán dichas 
soluciones que brindan una determinada necesidad. Se evidenció una mejora 
considerable en general en los conocimientos de los aspectos funcionales, donde 
destacan la mejoría en las respuestas a las preguntas 3, 5, 6, 7 y 8 referidas a los 
indicadores: Realiza optimización de imágenes, videos y textos, Realiza optimización 
de código de programación y Diseña prototipos en alta fidelidad con apertura. Donde 
más destaca es en la pregunta 7: La primera validación de los prototipos en baja con 
el público objetivo ¿Sirven para realizar el diseño gráfico de la web? donde se 
evidencia una mejora considerable. En conclusión, los alumnos han mejorado 
notablemente sus conocimientos previos con relación a detalles técnicos a tomar en 
cuenta a la hora de diseñar un sitio web con los que antes no contaban, tomando en 
cuenta que estudian la carrera de diseño gráfico el taller de metodología de experiencia 
del usuario ha permitido mejorar sus aspectos funcionales en un 70%. No solamente 
eso, sino que les ha permitido mejorar sus conocimientos previos en un 90% de lo que 
ya contaban como experiencia. 
3. La aplicación de la metodología de experiencia de usuario (UX) mejora la validación 
de los aspectos estéticos de diseño web en el curso de Taller Digital III de la carrera 
de Diseño Gráfico de la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) 
porque permite adaptar el diseño gráfico en función de los dispositivos que van a ser 
utilizados por el usuario final y en consecuencia el diseño juega un rol importante. Se 
evidenció una mejora considerable en general en los conocimientos de los aspectos 
estéticos, donde destacan la mejoría en las respuestas a las preguntas 11, 16 y 20 
referidas a los indicadores: Diseña amigablemente el entorno del sitio web, Propone 
un diseño responsivo adaptable para diferentes plataformas (PC, Tablet y móvil) y 
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Diseña utilizando las herramientas digitales de validación con eficiencia. Donde más 
destaca es en la pregunta 11: En un diseño web amigable ¿Se deben contemplar incluir 
vídeos, música y textos en movimiento para que el usuario demuestre su interés en la 
navegación? donde se evidencia una mejora considerable. En conclusión, los alumnos 
han mejorado notablemente sus conocimientos previos con los que contaban, tomando 
en cuenta que estudian la carrera de diseño el taller de metodología de experiencia del 
usuario ha permitido mejorar sus aspectos estéticos en un 80%. 
 
Recomendaciones 
1. Se recomienda que en futuros estudios relacionados con la enseñanza superior de 
diseño web, se tome a la metodología de experiencia de usuario (UX) como 
herramienta importante para el proceso de diseño de este tipo de proyectos. Además 
esta metodología puede ser aplicable a otras especialidades donde se tenga que 
analizar el comportamiento del usuario con el fin de obtener información de calidad 
relevante para el proyecto en ejecución.  
2. El presente trabajo de investigación ha tenido resultados bastantes positivos es por 
ello que se recomienda que en la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina, 
específicamente en el curso de Taller Digital III del ciclo VI de la carrera de Diseño 
Gráfico Publicitario se instale la metodología de experiencia de usuario (UX) como 
parte del contenido del curso. 
3. Se recomienda que las sesiones planteadas para la explicación de la metodología de 
experiencia de usuario (UX) se programen en más de cuatro sesiones de 4 horas cada 
una, ya que se evidenció que en la sesiones programadas para el presente trabajo de 
investigación abarcó únicamente la teoría de las etapas principales mostrándose una 
serie de ejemplos de proyectos realizados basados en la metodología de experiencia 
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de usuario (UX). Con el objetivo de asignar más tiempo a las sesiones se lograría a 
poner en práctica las nuevas competencias adquiridas por los alumnos. 
4. Finalmente se recomienda que en una futura investigación se pueda medir también 
en resultado final de la realización de un proyecto de diseño web para no solo mejorar 
su proceso sino medir el impacto del producto final, esto permitirá tener un resultado 
mucho más significativo de cara a la investigación de la metodología de experiencia 
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PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES E INDICADORES  METODOLOGÍA 
Problema general: 
 
¿De qué manera la aplicación de la 
metodología de experiencia de 
usuario (UX) mejora el proceso de 
diseño web en el curso de Taller 
Digital III de la carrera de Diseño 
Gráfico de la Universidad de 





A. ¿De qué manera la aplicación 
de la metodología de experiencia 
de usuario (UX) mejora la 
validación de los aspectos 
funcionales de diseño web en el 
curso de Taller Digital III de la 
carrera de Diseño Gráfico de la 
Universidad de Ciencias y Artes 
de América Latina (UCAL)? 
 
 
B. ¿De qué manera la aplicación 
de la metodología de experiencia 
de usuario (UX) mejora la 
validación de los aspectos 
estéticos de diseño web en el curso 
de Taller Digital III de la carrera 
de Diseño Gráfico de la 
Universidad de Ciencias y Artes 
de América Latina (UCAL)? 
Objetivo general: 
 
Determinar de qué manera la 
aplicación de la metodología de 
experiencia de usuario (UX) 
mejora el proceso de diseño web 
en el curso de Taller Digital III de 
la carrera de Diseño Gráfico de la 
Universidad de Ciencias y Artes 




A. Determinar de qué manera la 
aplicación de la metodología de 
experiencia de usuario (UX) 
mejora la validación de los 
aspectos funcionales de diseño 
web en el curso de Taller Digital 
III de la carrera de Diseño Gráfico 
de la Universidad de Ciencias y 
Artes de América Latina (UCAL). 
  
B. Precisar de qué manera la 
aplicación de la metodología de 
experiencia de usuario (UX) 
mejora la validación de los 
aspectos estéticos de diseño web 
en el curso de Taller Digital III de 
la carrera de Diseño Gráfico de la 
Universidad de Ciencias y Artes 
de América Latina (UCAL). 
Variable I: Diseño web 
 
Dimensiones Indicadores Ítems / Índices 
Aspectos 
funcionales 
Comprueba la compatibilidad del diseño web 
con los navegadores 2 
Realiza optimización de imágenes, videos y 
textos 2 
Realiza optimización de código de 
programación 2 
Diseña prototipos en alta fidelidad con 
apertura 2 
Utiliza las herramientas digitales de 
validación con eficiencia 2 
Aspectos 
estéticos 
Diseña amigablemente el entorno del sitio 
web 2 
Propone una lectura visual eficiente 2 
Propone un diseño responsivo adaptable para 
diferentes plataformas (PC, Tablet y móvil) 2 
Crea una identidad gráfica que responde a la 
problemática 2 
Diseña utilizando las herramientas digitales de 








El enfoque metodológico es cuantitativo 
porque se fundamenta en una perspectiva 
de procesos, secuencial y probatoria 
(Hernández, Fernández, & Baptista, 
2010). En ese sentido, las sesiones de 
enseñanza-aprendizaje desarrolladas 
como parte del taller de Metodología de 
experiencia de usuario (UX) cumplen con 





El alcance es descriptivo porque se buscó 
describir las características que tiene el 
objeto de estudio (Hernández, Fernández, 
& Baptista, 2010) debido a que los 
estudiantes cuentan con cierto perfil de 
competencias generales y específicas 
(Tobón, 2013) en diseño web, y cuyas 
dimensiones son los aspectos funcionales 
y aspectos estéticos. Se buscó la respuesta 
de los estudiantes a partir de la 
experiencia que tuvieron frente a las 
variables: I (metodología de experiencia 









PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES E INDICADORES  METODOLOGÍA 
 
Variable II: Experiencia del usuario 
 
Dimensiones Indicadores Ítems / Índices 
Innovador Mejora situaciones  
Autónomo Toma sus propias determinaciones 
Perseverante Busca el surgimiento 
Asociativo Socializa  




El diseño realizado tuvo como eje 
principal determinar cómo la 
metodología de experiencia del usuario 
(UX) mejoró el proceso de diseño web en 
los estudiantes, por lo tanto se optó por 
medir dichas competencias antes y 
después de capacitar a los estudiantes con 
el taller de metodología de experiencia 
del usuario (UX), posteriormente se 
analizaron las competencias logradas 
mediante el análisis comparativo para 
finalmente responder al objetivo general 
del estudio. 
 
POBLACIÓN Y MUESTRA: 
 
Diseño Gráfico Publicitario cuenta con 
350 alumnos de los cuales se tomó en 
cuenta la unidad de análisis de 15 
alumnos del curso de Taller Digital III. 
 
TÉCNICAS E INSTRUMENTOS: 
 
Técnica de Encuesta y herramienta es el 
Cuestionario. 
 
 
